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m日本語処理機能だって樣準装備さ/ 

F1XDJではMSX2+の標準仕様漢字BASICとJほ第1水準漢字ROMに加 
え、く JIS第2水準漢字ROM〉と約150,000K(複合K含む)の内蔵された速文 
節変換辞書ROMも標準装儋。MSX標準日本焐処理機能く MSX-JE〉も内蔵。 
もうこれで日本箱はバッチリ。 

讓 

m FM音源、臨場感あふれるゲームの音だ。 
8オクターブ9音同時発音/メロディー6音•リズム5音、音色データ64音、 
リズム5音のスグレモノのFM音源。もちろん今まで通りPSGも装備。 

41.9万色の自然画再現こりや、自然画モードだ 

， 

圆横スムーズスクロールだつでむろんてきちゃうぞ。 

スや 
ノ i 
參 

11 
小林君は「宇宙戦争ゲ- 

o^TM^I   if /ズへY^DJのプログラミング解说本 
れ、 '-プログラミングツ-ルで ^ "やっつけるオリジナルシユー^ X A\! ティングゲームを考えてみたんだ。\《 い, 

ゲームプログラミングツールについて 
いるスプラ仆Iディターを使うんだ。 

ホクが前から考えていたキャラクタ一をゲームに使ってみた。「^グラミン 
グツール」のスプライトエディターで簡単にキャラがつくノ 
れる丄かもそのままゲームのプログラムに組み込/ 

,めるんだ便利/ 1\ 

小林君の考えていた 
自機のイメージ國も 
こんな風にてきるぞ 

グラフィックキャラクタ-エディタ-を 
駆使しょう。 

背景をつくろう遠いはるかな宇宙空raだつ 
て,木の茂った地上の風景だって「ツール」の 

中のグラフィックキャラクターェデ 
イタ一なら、BB単たいくつかのバター 

ンをつくって、それをいくつ 
も組みあわせれは、 

背景の出来 
上がり 

"；-r" ""11 

ににJ . Si 

國 

騮 
X界の 

機だ/ 

mゲームがつくりたくてたまんなくなるそr 

「ゲームプログラミングツール（F1XDJ専用)」に「ゲームプログラミング解K本」が 
ゲームづくりを解りやすく教えてくれるんだ。と〜ぜんBASIC解K害もBASIC文 
法害もついてるぞ詳しくは下の小林クンの例を見よう/ 

グラフィックエディタ-を 
大活用/ 

rツール」(^(^ラフィックェテイタ一をffiAは、*«56色絶 
をfibてiffiいoli 

SONY 

塵\きm..l' 



^HB~F1XDJ 

HIT3IT ES32+I2 

■3.5インチ《FDD》内蔵画《スピコン》《連射ターボ》搭載画《ポーズボタン》機能付國《集中インジケーター》装慵 
議メインRAM64KB, V-RAM128KB実装■プログラミン^楽な独立10キー^JlSie列キーボード讕《2スロット裝備 

HB-F1XDJ CSa2+«CAX»#^ ^ 

標準価格69,800円in^7B，7Dっ^ 

「つくる時代」のお手ころ価格高性能マシン。 
■ F1ツールディスク（F1-XDmk2専用）付属圍3.5インチ 
ぐFDD》内蔵園ぐスピコン》《速射ターボ》搭載■<ポース# 
ボタン》機能付國《集中インジケーター》装備國メイン 
RAM64KB.V-RAM128KB実装國「プログラミンク」 
の楽な独立10キー^JIS配列キーボード國《2スロット装備 
HB-F1XDmk2標準価格49，800円 

FM音源、ミュ-ジックn^i 
'エディタ-を操作して…。w 

なんといつても音楽が必要た「ツー 
ルのFM音源ミュージックエディター 
て,II分はもう作曲家ゲームの中の 
重々しいサウンドもタ仆ル音楽も、囫面 
を見ながらスイスィできるんた 小林君のつくったテメロン最終画面た 

プログラミング解説本を見て、全てを 
一枚のディスクに収め,完成だ。 

« Hてるか？ I ぺ^ I 
,をつくった飞' 

ザ)，ケネ 

こうしてポクはオリジナルシユーティングゲーム「デメロンjを完成したんだXDJ'「ゲームプログラミ： 
グ解W本「ゲームプログラミングツールjを使えば、ふつうなら難しい 
背景つくりや、音楽づくりもあんがい籣単にできる。キミもただゲームで 
遊んでるだけじゃなくて、つくってみょう。そして、友速にオリジナル• 
ゲームをプレイさせてみないかそうだ、キミはもういっぱしのゲーム^^^^p 
テサイナ一なんたせ// ^f^m^^ P 

ノ 

全国のMSXファンに告ぐ。小林君に負けるな/ 

自作ソを応募して欲しいガ 
「ヒットビッ卜スタッフになろう//ソニ-プログラミングコンテス卜」 
國一般プログラム郎鬥ゲームソフト(R.P.G,シユーティングなど)用エディター 
(お接書きソフト、ツール»)、実用ソフト(表It算ソフト等)のプログラム。 
國/J、林ックロウ君節門「F1ツージレディスク」（F1XD, 
F1XDmk2)、 「ゲームプログラミングツール」（F1XDJ付 
厲)または、「センサーキッド」を使ってつくったプログラム 
■アイデア部鬥こんなパソコンやゲームソフトがあった 
らいいな等、君が将来欲しいMSXパソコンについてまと 
め、»やイラストを入れて胼明してください 
鲁応募)Rill '88年U月1日〜'89年3月31日日'；N印有劫） 秦応募作& MSX規格でつくられたS作ソフト》フロッピーディスク または、カセットテープで参加して下さい応筹されたプログラム は、お返しできません応ITプログラムの藝作權等一切の權 利はソニー飾に得翼いたします応募作品は朱発表の ものに«ります 會各》鬥ともべストHUT BIT資、準HIT BIT資、の ほかアイデア、テクニック.グラフィック、ひょうきんさなど を！？優する特JW貪があります各資入貢*には、ヒットi ビットスタッフとして.HぽBぼ鴯&(パソコン•颺辺 »•ソフト）のモニター（モニター後は返却)と表彰が われます。また，応募者の中から、抽《て300名様に ソニ一 オリジナルrスタジアムジャンノ 、'一」をプレゼン卜// くわしくは,g顏ボスターチラシXは本月S(12月8B*)をご資下さI； 

きカタログを希望される方は住所'氏名'年齢'職業'電話番号'機種名を明記の上、干108東京都高輪局区内ソニー（株）カタログMF係へお申し込み下さい攀£2^1はアスキーの商棵です. 



SONY 

機能充実、 

«•» tSEM mil ；？丄！ i'J i 
<1|，:|1おき：:タ^細らせ> 

,いかがあすごしTlTか？^先のァメリ力からドクタ- ,)*£2し.久しぶリに愤かしし-m\w>, iリfうです. 

ェンピッ感覚で使えるそ: 

プルダウンメニューが 
スダレている。 

{、々/tvJ'Ji-fiリてすC£J 

nw^ ■■はなゎに'り几'パひ山m i 

プルダウンメニューを採用だから使いやすい 
んださらにMSX-JE対応なのて、高速かつ 盔 
効率の良い変換ができる ^tW 

文字修飾、 白抜き 
イロイロがリッパだ。i網かけ 

ブロック編集機能がウレシィのである( 
ブロック編集やカツ卜、コピー、ペース卜もできちやうから、文書編集がラクチンだ 

イラスト集付属が 
タノシィのだ。 

強調*辋かけ'アンダーラインなどなど豊富な修飾機能がつい 
てるぞ半角（カナのみ）'全角'横倍•縦倍'4倍角と文字 
，サイズもイロイロしかも、JIS第ト第2水準に対応 

約100種類のイラスト集付ぎ 
オリジナル文塞を楽しくしょ 
うせ！ 、 

なお! F高機能日本語ワープロソフト 
ぶんOctさく ざ え ちん 

女耋作衛H 

.,舞 
ゆ 

„      つHBS-B012D嚣6，800円 
■ > t iil2 12DD | X Z cSuny Corporation/イラストデザインなBroder band Japan 

.ノぉ> 

ズ 

ベ,ー苓 

^》•、お 
及メ、 # , 

令なり ■m-'"え.、、、. 

4^ 

まだ,はがきを『書いて』いるのか？ 

3]住所録を『約1,000 [1書体には『毛筆 
#きP』し多重検索も、自動ソー 
卜も、グルーピング 
も、できる簡単な 
名剌管理に使え 
るぞ 

JIS第レ第^ n 水準対応f』 
もある毛筆フォントティスクつきだから、毛肇書体て宛名印字 
ができるんだ印字イメ-ジが画面でわかるレイアウト表示つき 

③葉書の『裏書ワープロ』 
もついているだからはがきのことなら何でも 
OKシンプルで使いやすい設計だ 

簡易カード型データベースソフト が 
^ かき え もんw 

はがき耋ぉ衛» 

3]ガイダンス画面表示で 

『カンタン操作だ。』ファンクショ 
ンキー中心のキー操作のうえ、ガイダンスが画 
面に表示されるから、操作は簡単！ 

X3 HBS-B013D謳7，800円 
しSony Corporation. 

キミのMSXにも「作左衛門」 

「書右衛門」が使えるのでござる。 
MSX-JEを内Kしていない今まてのMSX2ても文瞻作左衛門 はかき書右衛門か使えるようになるのたそ*漢字BASIC*JIS第1 
第2水準漢字ROM*MSX-JE(S?衋ROM約15万語;'内蔵 
MSX標準日本語カートリッジ 
HBI-J1鰭17，000円 
C ASCII Gorporation/'Dエルコソフト& C Sony Corporation 

I2 

鮮明さで差をつけるならコレであります 
•和文3種（«準'ホェム'かしこ）英文3種（榷準'ボェム'テコ）の曹富な書「 
体參住所•名前を入力するたけて.フォーマットに合わせて印字する葉霱宛名| 印字モードつきの便利さ參JIS第1第2水準漠字ROM内« 
•フリンターケ一フル付 
21ドット';せ卞サーマルフリンタ 

HBP-F1 
樣準価格44，800円 

•カタログを希望される方は住所•氏名•年齢•職業•電話番号 らを明記び .08東京都高輪局区内ソニー㈱カタログMF係へお申し込み下さい。•C53はアスキーの商標てす。 



どの選手が接IIか？弱気か？選手データに加え、人格データも備えた業界初の!?球ゲーム、蜒生選手の個性を見抜け./それが勝利への道だ。 
これほど人間クサィ野球ゲームはなかった 

どリアル野球シミュレーション"f^f* 

PLAY BALLU 
HBS-G068D標準価格6，800円 

c^2 E國 

會テキはamか？弱IIか？人格データゃ荑 
績で各選手が個性あふれるプレーをするぞ 
鲁g場感だ。実沅中継機能試合状況 
や、内角球にビビる選手の表情などをリ 
アルに再現する、実況中継機能つぎ| 
•球場を選べ雨天コールドまであるぞ 
ドーム球場、野外プロ球塌、市民球場の>RR 
3つの球場を用意ドーム球場以外ではに：:マ-マや.: 
天候や時間もリアルに変化, な」— 
秦14球団の壮絶な戦いだ,12球団に加 
えて大リーグイメージの球団、往年の名選^丄 
手によるレトロ球団が参加 け^ ^ 
參プレイモードも4種類！ペナントレース'/ 

.オープン戦'Ktfモード'ホームランモードの4種のプレイ 
モードだ„大勢でホームラン親争もできる \\ 
秦入った、入った、大数声!BGMはFM音源対応だから\、 
迫力抜群。 

プレイ 
ボール 
ソー 

©Sony Corporation/KLON 

》上記ソフトは、メインRAM64K以上、V-RAM128Kのパソコンシステムでお使いください。また、のソフトは、CSfcのパソコンシステムでお楽しみ下さい。 



@會、 

ビル、公圔、地下道、船と大都会に展開する広大なマップ！:に、戦闘は繰り広げられる。待ち受けるのは大迫力のクリーチヤー群、 
血みどろの謎のベールが一枚また一枚と剥がされて行く時、君はまた新たなる伝説を目撃する。 

シリーズ最新最強のアクションアドベンチャー大作「死霊戦線2」は、巨大化を遂げここに再臨する。 
はアスキーの商標です。 

2 3.5"2DDディスケット2枚組RAM64K以上VRAM128K以上譬予価7,800円12月上旬発売予定 
PC-88版同時制作快調〃企画'制作…株式会社ファンブロジェク卜 

S1 

特製ポロシャツを抽選でプレゼン卜/ 
〈詳しくは商品マニュアルをごらん下さい〉 

StC曰束エゴフ1fラー会社 
^]商品名、機種名、住所、氏名、電話番号を明記の上 
^\現金書留にてビクター音楽産業(株)までお申込み下さい 

発売音楽産業《式会a 
〒151東京都渋谷区千駄ケ谷3-16づ曰世パレス5F 
TEL.03-423-7901(お問い合せは平日12時から19時まで） 

pfm MCTORY 

c FUnPR0JCCT.inC.1988 

まだ疼夢から.醒めてはいない•： 

購^ハイジャック/. 31.時多鋒テロ/ ^然のハユックに乂獰われる新^郤ボサン.ドラド。 

，、たが、それは惨劇〈の序曲でしかなかった〃.ふたたび趁ぇるグ笋泉踭"の^怖—そして、その釤に^つISの^ :。 
入々はし、銜は哝，と化す。^を^に*めて、今、蕞後のい、が始まった〃• 
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本書に関するお問い合わせは 

Q03 - 43ト1627へ 
読者のみなさまのお問い合わせは、休日をのそく月曜から 
魏の^ 4時から6日#<7)間、上の番号て到寸けています「 
なお、ゲーム鳴答やヒントはいつさいお答えしておりま 
せん。 

FAN SCOOP irMsx2+mmmm 
専用ゲーム2本と対応ゲーム4本の、これがMSX2+だ/ 

■oiでゲームが 

12+変わる/ 8 
2+専用•対応ゲームの発売予定力レンダー付ぎ 

• F-1スピリツ卜30スペシャル/レイドック2 
Z激走ニヤンクル/琥珀色の遺言/スターシッ 
プランデブ一Z魔王ゴルべリアス 

MSX 

-Iスピリット3Dスペシャル 

-T 、 

に 
レイドック2 

FANム77>\0(女2大グー厶攻踣/   

第1部のラス卜、戻らずの塔まで一気(こ攻略。合体のしくみとその対策付さ 

ラスト 

八ルマゲドン" 

近未来の地球のネオ'コウベ.シティに起こる異変にせまる./ 

^ ？ぉ， 
T   、-まふ      a ァ餐， «i   sプ，ス， 

スナ,クチャ一 
*9i<^T   rsnt»vuNK«RlMi<rHMu ？トぉせイタル 

22 

FAN NEWS ★/卞ッ卜なグー厶かWつばW 

1% 燒鬥 

m 

_ PUP ― P116 P118 P120 
年末最高に熱くなるシユーティングはクラディウス第3弾 

ゴーファーの野 EPISODE! 112 

ついにセプテミウス2の«|+ノォ1屋>;_に 
内部を公開./      vn A ノレ^ 116 

紹介第2弾はやっぱり4^^>*|"7 
マップの紹介ダTZ匚ヮス- 118 

外交的感覚も問われる4か国戦の"7 一 M0一4on 
ゥォ-シミュレーションゲームス一/、一7^1115' 

き^^、コナミの占いセンセーション……122 
女性戦士ライラがxnffiifi|^4g|o 
活躍するR P G TbSVCiniC 124 

夏休みプログラムコンテス卜結果発表……38 
• 「FMパック」FM音源プログラムコンテス卜/ 「センサーキッド」応 
用プログラムコンテス卜の優秀作品掲載 

I画面9本+ N画面3本+ F P部門I本 

はしめclのノアンタム… 

ファンダム八ウス 

47 

56 

76 

77 

読者のイラス卜大量掲載 一 

ケーム十字 
•いつものコーナーのほかに、ぎやん自己とG门特集 
人もうらやむピカピ力情報満載 

Iちゃ箱FFBファンファンボックス 
鲁ついに出た16ビッ卜のゲームマシン「メガドライブ」. 

26 

40 

'ほか 

PAGt w 
>リンクスのラジオ番組がスター卜./ 

FAN RADAR 

リ、J \J IIi^yルつ 

鲁これで即席作曲家になれる/ 
36 

FAN STRATEGYジンギスカンの情報特集その3 

に80 
鲁城の防御度を上げて敵を撃退する/武力と兵力と一騎討ちの関係ノ兵 
糧攻め戦法は可能か否か 

ケー雌字軍 
鲁短期集中連載•エルギーザの封印エディッ卜ステージ特集その口 

84 

•今月は9月ほ曰から ーゥフ 
10月14曰まで #// 

128 
齡ペンギンくんwa「s2/妖怪変紀行/原宿アフターダーク/POWERFULま 
あじゃん2/阿佐田哲也のA級麻雀/雀豪①/ファンタジー1/ケンぺレンチェ 
ス/MSフィールド/サイコワールド/ウォーミング/写真館m 

おばけが主人公のmmm 
アクションゲ一厶も 

UtpX新作発売予定表 
M0月27曰現在の情報を揭載 

133 

諸星大ニ郎原作 
伝奇SF•AVG 

•125 FAN 1 L/P^ラス卜八ルマゲドンブレイングレイ飯島健男氏 

7ケル伝説 "6冑§プレ拿掲載ソフト48本プレゼント 86 



II月号のFAN RADAR7MSX2 

+のことをやったら、アンケ一卜八ガキ 

の反応がちのすごかった。反応に押され 

て2 +のグ一厶を集めて混ぜてィラスト 

思わす横Gを感じてしまラ 

.0 

m画mr 

11月19曰発売予定 
コだ/パナソフトセンタ- 

S03-264-5678 

スぺシャゾレ 

睡M 
歸 

価格 6脚円] 

はじめに出てくる2+らしさ 
はF—1マシンの自然画。FM 
音源のBGMの流れるなか、夕 
ィ卜ル画面と交互に表示される。 

^mj''夢 

ゲームは本格的なレーシング 
ゲーム。まず自分用のマシンを 
作る。シャーシとエンジンを選 
び（もちろん、シャーシにあうェ 

ンジンしか積めない）、つぎに、 
エンジンの卜ルク特性、タイヤ 
の選択、サスペンションのセッ 
ティング、ブレーキの特性、ミ 
ッシヨンの選択、ウィングの調 
整と細かく調整するのだ。ここ 
ではパーツの選択に横スクロー 

ルが使われている。F— 1スピ 
リツ卜も横スクロールしたけれ 
ど、比較にならないスムーズさ 
だし、グラフィックも下の写真 
のようにずっとリアルだ。 
マシンがでさたらス夕一ティ 
ンググリッドでスター卜を待つ。 

L 

O自然画のF 
8 

マシン。このデフオルメが、 

Gセッティングするバーッを選ぶと、そのパーツ 
のグラフィックがいちばん左になるようにスッと 
橫スクロールする。ノ、。一ッは、左からエンジン、 
タイヤ、サスペンション、ブレーキ、ミッション、 
ウィングの6項目だ 



にしたら、こんなのになったo あ、 

にぎやかにぎやか。なんてつたつて、M 

ファンに霸ってM SIWSXやの 

グ一厶に加えてこれだけ遊べるんだから 

フランスクランプリを走る, 

レース画面になると、まずそ 
の立体感にびっくりする。そし 
て、走りはじめると圧倒的なス 
ピード感が襲いかかる。コーナ 
一に突入したとさの横Gのかか 
り方に、おもわず体をよじった 
り倒したりしてしまうのだ。時 
速300キロからフルブレーキン 
グしながらコーナーを抜ける 
とさなど考えただけでちドキ 
ドキしてしまろ。 
ここの写真はフランスクラ 

ンプリのコースで撮影したも 
のだけど、'88のF— 1クラン 
プリのコースはすべてそろつ 
ている。イギリスのシルバー 
ス卜ーンサーキッ卜や鈴鹿サ 
一キッ卜だって走れるのだ。Oスターティンググリ 

ド0左下がコースの 
i#図で右下が故障を 
知らせるインジケータ 

G200キロちかくで第Iコーナーに 
突つこむ。流されるマシンに横Gを 
感じて思わず体を右に倒してしまう 

特殊なケーブルで2セッ卜つなげて2人プレイでさる/ 

『F—1スピリット3Dスペシャル』は、MS 
X 2+の本体とディスプレイとゲ一厶デイス 
クのセッ卜が2つあれば、コナミから11月19 
日に1680円て発売される予定のマルチプレ 
ィヤーケーブル」で本体どうしをつなげて2 
人プレイできる。このケーブルは、MSXの 
ジョイスティック^どうしをつなげるもの 
で、F—1スピリット3 Dスペシャルに 
も対応ゲームカ^売される予定だ。 

Oビッ卜の入口が見えてき 
たここでスヒ一ドを落と 
して右に入れば、ビッ卜で 
タイヤを交換したり、ェン' 
ジンを直したりできるのだ 

( MATSUSHITAコナミ©MATSUSHITA T&Eソフト^'MATSUSHITA BIT_' g 
©リバ一ヒルソフト©Scap Trust ©コンパイル 



上へ右へとスクロールする 

ステージ2*横スクロ，ル 

この斜めスクロールがすごい/ 

レイドック 

LAST ATTACK 
アタック 

11月19曰発売予定 
パナソフトセンター/TSEソフト 

a 03-475-4721 

媒体 』[«3 
対応機種 専用 
セーブ機能 ディスクPAC 

価格 6,800円 

MSX2が出たときの縦スク 
ロールシユーティングの『レイ 
ドック』がそうだったように、 
『レイドック2Jも夕イムリーだ。 

マップがぐねぐねとグランドキ 
ャニオンか揚子江か信濃川か、 
なんて形をしているのはいまま 
で見たことないもの。MSX 

2+の縦横スクロール機能をい 
ちばんアピールしているゲーム 
だね。 
それに、ステージ1'は縦と斜 

めにスクロールするのに、ステ 
ージ2になったら今度は横と斜 
めにスクロールする。なんてい 

うおもしろい設定だから、縦に 
して読んだり横にもどして読ん 
だりするへんなページができる 
わけだ。 

ステージ2は横スクロールだ。 
ここは洞窟をくぐり抜ける感じ 
だ。地形がノコギリのようにギ 
ザギザで、そのうえ下りたり上 

がったりをくり返す。ときには 
ギザギザの一部が落ちてくるこ 
ともある。敵の攻撃をよけるだ 
けでもたいへんなのに、通り道 

k   A^iia化 

が狭くなつているところなんて、 
ノーダメージで通れるほうがふ 
つうじやない。 
えらく苦労して洞窟を抜けて 

も、ステージの最後には、もの 
すごくでっかいボスキャラが非 
道のかぎりをつくした攻撃を仕 

掛けてくる。右ページの写真み 
たいに、こんなのよけられるわ 
けないじやん。 
これ以降のステージにはなん 

とほ画面/3 〈んもある超巨大ボス 
キャラも出てくる予定。どこま 
でむずかしくなるのだろう。 

nr:J: 

プゃPや^:あ^Sゆ>y 

ぶ：L 二：Lrや(を？) s 

4 

。？.§ 

4ゆ二：20》，^が 

伥き。おまVユニ^# 

リニ^ >ま^::|<«ゅ^^<^^/も、陧画L 

。；：，/ねニ^^pwiiケp.v^^ 〈- 
A 二レG^?^-り，/いお^やr-Am〈— 

<1 。ゆyi^vmふWふ；舐U 

^Tn^KS 。二：^^:^や^:f^p一 |ふ 

ふVふVお：Hlflふ^ゅり，/^UWM^ 
。0}g:?./.vゆ >レい^お^お^§?sssp,zレ§^门一 

。§^>ゅ^^/っ，/ミ？，/ぉ陧画^お！A-〇m J 

i了 □sagHAIわK 

Q縦スクロ，Iルのときよりも地 
形がきびしい。レ—スなどとの 

んきな-〗とはいつてられない/ 

02人同時フレイで狭い通路を抜けるの 
は至難のヮザ合体したほうがいいね 

o 



とアニメではしまる 

2人ブレイでおもしろい超厶ズ八ィテクシユーティング 

いつものようにオープニング 
デモもかっこいい。自然画のィ 
ラス卜が出て、「なんたらこうた 

ら……デイス'ィズ'ァヮ•ラ 
ス卜'アタック」と英語でしゃべ 
り、已GMが流れ出し、90秒く 

らいのバックス卜ーリ 
-アニメがはじまるの 
プと'。 O自機のイメージィ 

画だからこんなに力、 
に操作して飛んでいく 

O〜ベDfl^N丄YtPXQnP Jや 
二t:X/傩ひ一い。ゆ 
鏘ぷニ ニ^^;L!\ 

^ m 

Oこのへんはステージ 
2でいちばんの難所c 
ただの横スクロールだ 
けど通り道があまりに 
も狭くて難しいのだ/ 

dOOOS NVJ 

Oそして惑星のム 
なたへと消える 

Gいつまて上にスクロ— 
ルしていくのかがわから 

ないし、スクロ —ルした 
先でどんな敵キャラが待 

つているのかもわからな 
い：ずっとビクビクもの 

I 口へ二-15^ 
？ョ：：osffc 

賠画一 
— ^ゾ7q-r 〉 ニ^ 

ムI^K^WPe::一 や：fゆおリ；リ/ ■ oほんとうの敵は襲ってくる小 
さいャッ。ウドの大木にも役柄 

Q3本のクイのようなと,J 
ろを攻孳して壊すたびにひ 

びがはいっていって…… 



._ 

OこれはM S X 2のゲーム1M。 
2+ではどんな絵になるのだろう 

'ど、30人あまりの人が住んでい 
た。調査を進めていくうちにこ 
の人たちの複雑な血縁関係と人 

•スターシップランデブー 

STAR SHIP 

女スパイを捕まえ7 

NDEZ菌麵き出せ" ■■■■■■■■■I 

11月上旬発売予定 
スキャップ卜ラス卜 

O03-407-06B7 

自然画のエッチシーンにトキ卜キ ■ 

媒体 圆 
対応機種 CS32/2十※ 
VRAM 128K 

セーブ機能 
価格 7,800円 

宇宙空間に浮かぶスターシッ 
プには、いたるところに女スパ 
ィがいるようだ。どことなくェ 
ツチなアイテムを取りながら、 
スパイを探す。見つけたら、い 
ろんなアイテムを使って情報を 
聞き出すのが目的。その聞き出 

すところがエッチなのだ。右の 
写真が、とうとうがまんできな 
くて白状しているところ。2 + 
だと、すごくリアルな女の人に 
なる。で、アニメ処理されてる 
から……。という2+の自然画 
を活かしたゲームなのだ。 

※自然阖+縦横スク匸 
12 

全12ステージで、1ステージ 
クリアするごとに家族のだれか 
にバ卜ン夕ツチしながら進んで 
いく。バ卜ン夕ツチのときもァ 
クシヨンしているので、けつこ 
ういそがしい。3ステージクリ 
ァすると、1つのワールドが終 
わり、レース途中のランクが発 
表されるぞ。 

_12月9曰発売予定 
リバ一ヒルソフ卜 

O092-771-03P8 
媒体 國[3 (要漢ROM) 

対応機種 CS32/2十※ 
VRAM 128K 

セーブ機能 ディスク 
価格 9,800円 
※自然両デモ 

間関係を知ることになる。どう 
やらたんなる殺人事件ではなさ 
そうだ。そして死体とともに発 
見される夕ロッ卜カード……。 
事件は意外な方向に……。シス 
テム手帳の探偵手帳付ぎだ。 

発売中 
パナソフトセンター/Bit2 

S03-475-4721 
媒体 國0 
対応機種 CS32/2十※ 
VRAM 128K 

セーブ機能 ディスク 
価格 6,800円 
※n然ぎIデモ 

撃ったりすることはでさない。 

縱スクロールのコミカルアクションゲーム/ 

勢:，'■■P" i nIri丫 ri丫 n 厂 

-ー 

"Li 

j 
l^M 二ヤンクル 

日本初の2+対応ゲーム/ 

夕ィ卜ル画面がMSX 
2+の自然画だというこ 
とで、突然話題に巻きこ 

Oゲームの内容よりも 
有名（？）な二ヤンク 
ルの自然画タイトル 

O道の続きはどっち 
にあるんだ？えい 
思いきってジャンプ 

まれて夕ィ卜ルのィラス卜ばか 
りが目立っている。でも、ニヤ 
ンクルはMSX2のアクション 
としておもしろいのだ。 
ゲームはいちおラレーシンク 
ということになつてはいるが、 
Aボタンでジャンプしたり、道 
らしい道もないステージがあつ 
たりと、ほとんどシユーティン 
グのノリ。ただし、ミサイルを 

殺人事件とタロッ卜カードのミステリ- 

2+機能をフルに使ったテモ 

琥珀色の遺言のオープニング 
デモには自然画のグラフィック 

が入る。これでよりゲームの世 
界にひたれるのではないかな。 
時は大正時代。この忌まわし 

い事件は、琥珀館の当主•影谷 
恍太郎が毒殺されて幕を開けた。 
探偵の藤堂龍之介は館に泊まり 
こんで事件を調査しはじめた。 
館には被害者の家族や使用人な 

£ 
る 

が 

藤堂C之介探偵曰記 

の春 



自然画のイラス圆W感じ 

媒体 (HE 
対応機種 
VRAM 128K 
セーブ機能 未定 
価格 未定 

コルべリアス 

リーナ姬を救いだすために 

アイテムを集めて戦ラのだ 

12月発売予定 
コンノ《ィJレ 

0082-263-6006 

置o自然画の主人公ケレシスとリ一ナ姫のィメ 
m   —ジイラスト。いかにもR PGという雰囲気 

前作の『魔王ゴルべリアス』は 
MSX，版だった。今回のはM 
SX2で、しかもMSX2+対 
応だ。シナリオも変更され、キ 
ャラク夕などのグラフィックも 
細かく、 FM音源にも対応（MS 
X-MUSICだけでなく、 MS 
X-AUDIOにも）したのだ。 

©2 +なら檳スク、ロールするのだ 

さて、このゲームは2 +でプ 
レイすると、いろいろといい感 
じになる。最初に出てくる横ス 
クローリレの洞窟は前作のM S X 
1でもけつこうスクロールが速 
かったけど、2+の横スクロー 
ルなので、されいでスムーズに 
なった。ここは、MSX2では画 
面切り換えになる。また、右の 
写真のような自然画のイラス卜 
も出るぞ。 
同じゲームディスクのなかに 

MSX2と2+の両方が入って 
いるなんて二クイ。どうしても 
2+で遊ばないと損した気分に 
なってしまう。 

媒体 刚 
対応機種 CS32/2十※ 
VRAM 128K 
セーブ機能 未定 
価格 未定 
※I'I然iお1テ モ+横スクロール 

今月からゲームに付けている 
スペック表の書き方がすこし変 
わる。下の例のように、2+対応 
のゲームには、2+のどんな機 
能を使っているのかを書くこと 
にしたのだ。また、MSX2Z 
2 +は、2でも2 +でも動くと 
いう意味。 

ミft然闽デモ+横ス: 

発売曰 ゲーム名(すべてディスクで1Z1対応） ソフ卜八ウス予定価格（MSX2+の機能） 

11 
月 

上旬 

1】曰 

1旧 

スターシップランデブー 

秦F1スピリツ卜3Dスペシャル 

秦レイドック2 

※厂•」はMSX2 +専用 

スキャップ卜ラス卜,7,800円 
(自然画+縦横スクロール） 
コナミ/パナソフ卜センター-,6,800円 
(自然画デモ+縦横スクロール） 
TSEソフ卜/パナソフ卜セン夕一/画円 
(自然画デモ+縦横スクロール） 

12 
月 

上旬 

上旬 

17曰 

魔王ゴルべリアス 

琥珀色の遺言 

サイォブレード 

コンパイル/未定 
(自然画デモ+横スクロール） 
リバ一ヒルソフ卜.zg.800円 
(自然画デモ） 
TSEソフ卜Z8.800円 
(未定） 

豪ほかにも繞々出てきたぞ./ P 
13 

d003S I 

ゲI厶に入るか 

どラかわからない 

自然画集 



第1部のラス卜までと全合体パターンをIB介/ 

グト；/ 

'レイン•グレイ 
Q03-264-3039 

発売中 

管ま铺釋 

/ ^1一 

全^^告どおり、今回もATTACKしてしまい 
ました。内容は、第"!部ラス卜までを戻らずの塔 
マップごと攻略、Mが多かったモンスターの合 
体パターンを^IS^oユーザー繊/ 

讓搭まで欄る 
数々の試練をくぐり抜けて醫"" 
12種族のモンス夕一たちは' 
戻らずの塔へと歩み始める 

全号では戻らずの塔までを紹 
介したけど、そこまでいってな 
いという人のために、これまで^^ず， 
のあらすじをかるく紹介しょう。練力 < 待ち受けていた 

コールドスリーブルームで人間の愚力、さを知る 

コールドスリープルームでは、 
冷凍睡眠装置に入ったまま死ん 
だ人間を見た。その死体が抱え 
ていた曰記には、装置から出て 

生活する曰を夢みている、 
つたことが書かれていた。 
を見たモンス夕一たちは、 
の愚かさを笑ったのだつブ 

あ. 
第1«Jマヅフ エイリアンベース 

画コール卜スリ一ブル一ム 
*…エイリアンの宇宙船 
V戻らずの塔 

Oスクリーンにエイリアンの姿が映し出 
される。おまえたちカ湘手にしているの 
はザコだ、と自信満々に挑発してくる 

エイリアンの宇宙船で見たちのはなにか 

oエイリアンたちの地上での本拠地だ 宇宙船では苦しい戦いを強い 
られたが、コールドスリープル 
ー厶で発見したC口を、再生す 
るプレーヤーを発見した。それ 
を見て、人類がなぜ滅亡したか 
がおぼろけながらわかってさた。 
また、戻らずの塔と呼ばれる建 
造物では人類の歴史を知ること 
ができるとの情報を入手、その 
扉を開くガルマの鍵も発見した。 
モンス夕一は戻らずの塔へ……。 

そして 

戻らずの塔へ  
108つのモノリスをすベて探 

索し、ガルマの鍵も手に入れた 
モンス夕一たちは、戻らずの塔 

|に進入した。なにが待っている。 

ぎぼ"，ば?お?R,1ま 

；醉國嚷 '戻らずの塔。そこに待ち受けているも 
'はなんだろう力、。モンスターたちの冒 
：は今、新たな局面をむかえつつある… 

©ブレイン•グレィ 



モンスター合体のシステム 

モンス夕一が合体するってどラいう意味 
だろう。両親には聞けないそんな疑問を、 
わかりやすく説明してあげたい。 

「モンスターを合体させてし 
まうと、メンバーが減るんで 
すか」、「合体するとき、相手 
は自由に選べますか」という 
質問が多かったので、合体の 
システムについてくわしく説 
明しておこう。合体は重要な 
要素のひとつだから、腰を落 
ち着けて読んでほしいな。 

合体でさるのは 

L17とL34だけ 
合体できるのは、」17とヒ34 

になったときの2回だけ.。合体 
は任意ではなく、強制的なもの。 
LJ7のときは3種族、L34のと 
きは2種族のモンスターのなか 
から合体相手を選択するわけだ。 

合体相手の姿と 

特性をいただく 
合体するとなにが変わるのか。 

1. 合体相手の特性が得られる。 
もちろん相手の欠点もいっしょ 
(自分が火に弱い、相手が火に強 
し、、という特性を持っていた場 
合、中和されて両方なくなる）。 
2. 姿が変わる。3.名前も変わ 
る、といったところだ。特に1 
は重要なので十分考慮するべき。 

最終的に72の 

合体バターンがある 
合体モンス夕一の種類は全部 

で1D8種類ある。偶然にもモノリ 
スの総数と同じだ。しかし、2 
度目の合体をかならずすると考 
えると、最終的には72パターン 
になる。ちなみに、次ページに 
全合体パターン表がある。 

をすると、モンスターのグ 
ラフィックも変わるのてま斤鮮です 

目手となる3衝矢のモンスO 「やっと2人きりになれたね」「うんj O晴れて2体のモンスターは^# 
ター力表示される（し17のとき）「じゃあいくよ」「やさしく ^本してね！したのだ。身も心もひとつ、だね 

(える 

理想のパーティとは、かわいいコを呼ん 
で、おいしい料理を食べて、という意味 
ではない。そういラ意味のほうがいいが。 

夜のパーティ 

■ゴブリン國ガーゴイル 

き, 
、か 

、み 
特道具作成、飛行可能、武器作成、特石化無効、水に弱い、武器防御、 
性防具作成、ヮナ外し、火に弱い性道具作成、記憶力 
夜のパーティには、これといって不 
足している特14はない。お的には 
恵まれているパーティといえるだろ 
う。どのメンバーを®尺してもいい 
が、まず昼'サルバンとメンバーを 
害IJり振って、結^勺にあまったメン 
バーを集めるのがいいだろう。編集 
部の考えるベストパーティは、G. 
スネークやスライムというメンバー 
になった。戦闘能力だけは高そうだ。 

理想のメンバーは  
■G.スネーク讕スライム 

サルバンのパーティに不足している 
のは、武掛乍成•防具作成•飛行能 
力といった、重要な赌ばかりだ。 
まずは、ドラゴン二ユートを入れて、 
飛行能力を確保する。次にフリーメ 
ンバーて难ー、武徵乍成.防具作成 
の両方(7)4^を備えているミノタウ 
ロスを引きいれる。これで、足りな 
かった馳が完全に補充されて、理 
想的な'くーティ力、"«できた。 
理想のメンバーは  

Iミノタウロス國ドラゴンニュー卜I 

ノ I 
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晷のパ 一ティ 

國八ーピィ ■オーク w
s
r
鬱,

 

特飛行可能、武器作成、防具作成、 
性ヮナ外し、火に弱い 
昼のパーティに足りないのは、道具 
作成能力と、千里眼•言己愴カなどの 
,。どちらも、活動時間がいちば 
ん長い昼のパーティは、多〈の戦闘 
ゃ罕を経験するだろうから、^1 
欠な■といえる。そう考えると、 
スケルトンゃサイクロプスといった 
メンバーを用意すると有利なのでは。 
サイクロプスは、千里眼•記憶力、 
両方を持つ唯一のモンスタ一。 

理想のメンバーは  
國スケル卜ン國サイクロブス 

そのときの気分ではなく、 
理論的にパーティ編成すると 
いいことばかり、というお話 
について。 

旅先で後悔しない 
£ ^ ■a^M^^ィtt9 

パーティ編成をして旅に出た 
プレイヤ一は多いと思うけど、 
旅先でこまってはいないかな。 
サルバンのパーティに飛行口】能 
なモンス夕一が存在しないとか、 
昼のパーティに道具作成できる 
メンバーがいないとか……o 

置は飛 
ルバン隊だ 

o最初にバIティ編 
成で失敗すると  

15 



fliaモンスター 

I    T  L17   l" L3a 

合体ハターン全 

G.スネークと合体 
L34 

ドラゴン二ユートと合体サイクロブスと合体 

L34 

L34 

オークと合体ドラゴン二ユートと合体サイクロブスと合体 

A.スフィンクスと合体G.スネークと合体ガーゴイルと合体 

A.スフィンクスと合体サイクロブスと合体スケルトンと合体 

G.スネークと合体ガーゴイルと合体オークと合体 

ゴブリンと合体 ]"一レムと合体 

ドラゴンニュー卜と合体 

G.スネークと合体 

ガーゴイルと合体 

パラゴネルかパネオルガに進化 
していくのが理想の合体だろう。 
どの合体。ハタ—ンも多くのsi 

が得られるので悩む必要はない。 
スクレッグに進化するのがい： 

弱点が生れるのはしかたがない 

エルフイクスかルガルクになれ 
ば、それなりの特性が得られる。 

リグレ—ムになるのが、特性が 
多く弱点が少ない合体パタ—ン。 
フィラグリンへ進化するのが、 

A•スフィンクスには都合： 

ケンス力Iル 

<«BDK: 
ハブリン 

ABCDKM 
ガルゴレッド 

16 



合体相手 

合体 
モンスター 

名特 
前性 

ん:,やれ 

モンス夕一の合体パターンすべてを紹介しょう。 
名前の横に書かれたアルファべッ卜は、身につ 
けている特性。その意味は右の表を参照のこと。 

L34 L17 L34 

L34 

L17 L34 

ゴブリンと合体 】'一レムと合体ドラゴン二ユートと合体 

サイクロプスを強くしたいなら 
ゴァクオ—ドを選択するように. 

武防^^石 

い"し御" 
弱力外防眼 」博ナsti!里 火記ヮ武千 

弱点はひとつ増えてしまうがス 
ルIツイムになるのがいい。 

4、x 

"を" 

A B D G K 
ブリムゴン 

それほど結果に差はでないけど， 
アムレプスへの進化が少し有利。 

17 



記号のみ力、だ 

目犬な傳訓らずの搭 

第1部の最後、モンスターたちを待って 
いるのは戻らずの塔。そのフロアマップ、 
そこで体験するィベン卜を紹介しょう。 

モノリスを108すべてめ 
ぐり、ガルマの鍵を手に入 
れたモンスターたちは、未 
知の建造物•戻らずの塔へ 
と向かう。塔の内部は3D 
ダンジョンになっていて、 
多くのエイリアンやヮナが 
待ち受けている。そこで体 
験するのは、人類が歩んだ 
歴史、モンス夕一の真実の 
歴史だ。戻らずの塔、それ 
は巨大な歴史博物館なのだ。 

にたO 
よ扉堅 
つがく 
て、閉 
開ガざ 
力、ソレさ 
れマれ 
るのて 
鍵い 

らずの塔 IF 

進歩のない生活に 

ひとつのフロアに3つのポィン卜; 

1Fでは、恐竜たちの生きた 
時代を学^ことになる。彼らは、 
食べては寝るだけといろ進歩の 
ない自分たちの生活に嫌気がさ 
していた。氷河期の到来によつ 
て滅びる運命を、彼らは天の恵 
みとして喜んで受け入れたのだ。 
恐竜たちが、進歩という言葉を 
小さな脳に浮かべ生きていたな 
どと、だれが考えただろう。 

iきの最上階には何が待っているの力、 

最上階にたどりつく頃には、 
モンス夕一たちは人類が滅びた 
原因、そして自分たちの誕生の 
真相を学んでいることだろ^。 
それは、プレイヤーにとっては 
物語にしかすぎないが、モンス 
夕一たちにとっては衝撃的な体 

験だということを感じてほしし、。 
結論を書いてしまろと、塔の最 
上階にあるのは地表。今まで地 
表と信じていたのは地下なのだ。 

板ンo周囲には荒凉とした大地力く広が 
かスていた：これが真のgなのだ…' 

どのフロアにも3つのポイン 
卜が待っている。先のフロアに 
あわせガルマの鍵を進化させて 
くれる鍵の部屋。壁に刻まれた 

意味ありげなメッセージ。人間 
のi為らざる歴史を映像として映 
し出すィベン卜部屋。1歩、ま 
た1歩と、真実に近づく。 

ま、，4 

彼G 
があ 
力や 
mし 
マい 
の男 
鍵の 
を姿 
進か 

豪通リ拔けられる力べの位置は、マ'/ブ上には記してい 
10 ません。Eの位置にいくヒいに.idiヒろドア力','I1,がします 

ジがあった。本当に博物館のようだ 
00非生産的な生活に終止符を打つ 
ため、おたがいを攻擎しあって自滅 
しょうとも、恐竜たちは考えていた 

く-1 2 3 4 
KTT TT 

屋 
立口 
穴 井 

し天スブ 
の矢とりガ| 

鍵弓落吊毒ヮ 

鲁 
USEM 

1 
RHぃノ 

A 口 、ン 
卜卜I 

Iンセ 
ァ段夕べッ 

ド階スィメ 

S 



展らすの塔2F 

r'， 
つ"'樣 

神に通ばれた男か 

偽善者だったとは 
『ノアの箱舟』のエピソードを 

知っているだろうか。手短かに 
紹介すると、ノアという男が、 
地表は大洪水によって水没する、 
という神の啓示を受けて，隻の 
大きな箱舟を作り、家族と数種 
類の動物のつがいを乗せ、新天 
地を求め航海する、という話だ。 

、内容は旧約聖書を参照。 

+»崎 

2Fでは、このエピソードが 
紹介されるのだが、その内容の 
違いにかなりの衝撃を受けるは 
ずだ。心優しい人間であるはず 
のノアが偽善者として紹介され 
ているのだ。神に啓示を受ける 
ところまでは同じだが、箱舟は 
家族に内緒で作っていたという。 
自分ひとりだけ助かるために隠 
れて作業していたのだが、家族 
に見つかってしまい、しかたな 
く同乗させたそろだ。動物たち 
を乗せたのも、種を残すためで 
はなく、食糧として利用するた 
めだったというから、驚きだ。 
もちろんモンスターにとって 

は初めて聞く話だから、何も疑 
問に思わないだろう。だが、聖 
書を知るプレイヤーにとっては、 
かなり挑発的なアレンジだろう。 

Q謎のメッセージが 
モンスターを導いて 

らすの塔 3F 

る英雄ち 

ひとりの小心者 
このフロアではナポレオンが 

活躍した時代が紹介される。彼 
を知るひとりの女性により、英 
雄として認められている彼の本 

賺賺 i -- - ° --- 

^.vr-. iiic'i>5t«r:'ぶぶたき-«■裏，'八NJIF 'ノ- 

Oかって英雄たちが活躍したBff弋 
があった:.彼らの人間像に迫った 
結果、固定I見念は崩れていく…… 

当の姿が暴露されるのだ。騎上 
ではりりしいナポレオンも、馬 
から降りるとコンプレックスの 
固まりだったらしい。彼のかふ' 
つていた高い帽子は、背の低さ 
を隠すためのものだったとは、 
恥ずかしくて口外でさない。他 
人の目を絶えず気にし、自分を 
ごまかす生活の、どこが楽しい 
というのだ。 
この時代の人類は、自分の短 

所を憎み、他人のあらさがしを 
するのに一生懸命だった。そし 
て、人類が覚えたものは『恥じら 
し、』。人に見られることによつ 
て、人は自分を変えることがで 
きるのだ……o 

o gの辞書に不可能という文字はない^だ力ぐ、背は伸ばせなかった 



Mらずの塔 

悪の象徴の正体は 

時代の先駆者か1? 
このフロアで語られるのは、 

悪の代名詞である男•ヒ卜ラー。 
彼の片腕であり、彼と同じ悪の 
レッテルを貼られているヒ厶ラ 
一によつて、ヒ卜ラ一総統の意 

4F 

外な計画のすべてが語られる。 
ヒ卜ラーは、人類がぬるま湯 

にっかつたような生活をしてい 
ることを懸念した。恐竜たちは、 
進歩のない生活が何も生まない 
ことを最初から知っていたが、 
この時代にその事実に気づいた 
のは、彼だけだった。地上を破 
壊しつくし、歴史をふりだしに 
戻すために、彼は精力的に活動 
したのだった。しかし、多くの 
人類は生存を願い、結果的に彼 
は悪という呼ばれかたをされた。 
つまり、ヒ卜ラーは他の人間 

より利口だったといラのだ。も 
し、それが真実であるとしたら、 
だれがヒ卜ラーを悪と呼べよろ。 

屬らすの塔 

このフロアで語られるのは、 
1990年代の歴史だ。プレイヤー 
には、なんの予備知識もない時 

5F 

代へと、話は進んでいくのだ。 
ひとりの予言者の「1999年、地 

上に恐怖の大王が降ってくる」 
という言葉は、真実となった。 
恐怖の大王の正体は、人間の想 
像が生み出したモンスターたち 
だった。彼らは、地上を破壊し 
つくし、人類の希望をすベて絶 
つてしまった。その事実に、ノく 
一ティのメンバーは衝撃を受け 
る。自分たちが、人間を滅ぼし 
ナこ？どういうことなんだ……。 

セージのおかげで熱くならずにすむ 
O人間の想像力はたくましい：空想 
のものを現実化してしまうのだから 

O信していた歴史と、現実のギヤッフそれはモンスターに恐I布を与えた 

20 



展らずの塔 

人鬮の空想により 

囊族は命を受けた 
このフロアで体験するィベン 

卜によって、12種類の魔物たち 
が生まれた理由が明らかになる。 
人類は完全に滅びたわけでは 

なかった。わずかだけ生き残つ 
お 

7'::：パん,Aん 

6F 

oむなしさというM葉の:を、 
このフロァで心からiiMできる 

た人々は、やがてくるだろう終 
わりの曰までの時を、空想に費 
やしていた。我々は^種類の魔 
物によって滅びた。だが、魔物 
たちもやがて、神によって滅ぼ 
されてしまうだろう。その時、 
歴史は幕を閉じ、新たな歴史が 
始まるのだ……。 
モンスターたちは絶叫する。 

ならば、自分たちの運命はただ 
ひとつ、滅びゆくだけなのかと。 
かって魔族と人類は争いあって 
いたという、モンス夕一たちが 
信じていた歴史は、偽られたも 
のなのだろうか。人間の空想に 
よって自分たちが生まれたなど 
と、彼らには信じられなかったC 

0未来のない生活をどう過ごすのか人類は、空想の世界へ逃避L 

mらずの塔 

長い歴史は終わり 

新たなる大地へ 
巨大な博物館にも、閉館時間 

がやってきた。このフロアでモ 
ンスターたちは、自分たちをは 
るかに超えた存在の言葉を聞く。 
存在は語る。結局、進化の先 

禱霸^i 

？錢yf 

猓《讀ま 

、えぬ何かを残して' 

にあるのは滅亡なのだと。賢く 
なりすぎ頂点を極めれば、あと 
は消滅するしかないと。そして 
モンスターに、自分たちもその 
過程を急速に歩んでいることに 
気づかないか、と問いかける。 
そして、人間を滅ぼしたのは、 

モンスターではない、とも教え 
てくれる。人間を滅ぼしたのは、 
彼らの心の中にある悪魔だと。 
戦争も災害も大王も、すべての 
諸悪はその悪魔が実体化させた 
のだそうだ。 
モンスターたちは、あまりに 

多くのことを学んだ。不安の色 
を隠せない彼らの行く手には、 
新たな大地が広がっている……。 

も謎の存在に大きな影響を受けたはす 
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恐怖の通中、ジヤンカーが発足 謎の生命体、スナッチヤーが出現する 

ゥてないカラフル• メッセージ 

に》J 大惨事から50年、人類は再び危機に直面したZ 

91年6月6曰、 
モスクワのチェルノ 
ー卜ン研究所で原因 
不明の大爆発事故が 
おき、人類史上最大 
の大惨事になった。 
この事故によって極 
秘に開発していた細 
菌兵器ルシファーひ 
(アルファ）がもれだ 
し、1週間後には、 
東欧諸国、ユーラシ 
ァ大陸の約80%が死滅したので 
ある。人々はこの大惨事を「バイ 
ォ• J Vザ一ド（生物災害）」と呼ん 
だ。 
半年後、猛威をふるっていた 

ルシファー"は、アジア圏内に 
入る途中で突然変異ののち無害 
になった。そして、不毛の地と 

Oここ力\世界規模のバイオ 
たチェルノ 

、ザ一 

0ノ\'ィ才 
をもたら 

ン^1究所の中である 
化した東欧地域は国連の中立地 
帯となった。 
そして50年後、新国際都市ネ 

ォ•コウベ•シティでは、2039 
年の初接触以来、謎の生命体バ 
ィォロイドが徘徊し、まさに人 
類存亡の危機に瀕していた。彼 
らは毎年冬になると現れ、人を 
殺害し、密かにすり替わり（スナ 

チ)何事もなか 
つたように生活 
するので「スナ 
ツチヤー」と 
呼ばれる。 

ィ才ロイドの正 
体はおぞましい 

彼らのスナッチはすり替えら 
れた本人とまったく見分けがつ 
かないため、人々をパニックに 
おとしいれた。 
こうして2042年8月、対スナ 

ツチヤー特搜隊「ジヤンカー」が 
発足したのである。正式な呼び 
方は、「Judgement Un- 
infected Naked Kind S 
Execute Range「（スナツ 
チされていない純粋な人類かど 
うかを判定し，理する特搜隊)」 
の略。また「i鉄処理人」の意味 

このAVGには、 
今までになかった画 
面表示方法が使われ 
ている。メッセージ 
部分を見てみると、 
人名や重要な単語、 
言葉などが赤や青や 
黄色の文字でいろど 
られているのがわか 
るはずだ。これなら 
メッセージの大事な 
ところが一目でわかってゲーム 
も進めやすいね。また、AVG 
の基本として当然、会話だけで 
なく、コマンドにも注意しょう 

も含まれている。 
ジャンカーたちはそれぞれス 

ナツチヤ一捜査のための規律 
「ジヤンカー5ケ条」と人民のジ 
ヤンカーが行う直接検査の拒否 
権を示した「スキャニング令状」 
の2つの規程にもとづさ、任務 
を遂行しなければならない。 
また、ジヤンカーはごく少数 

であるので、スナッチヤーに関 
して市民の協力をあおぐために 
バウンティ•八ン夕ー(賞金稼 
ぎ)制度を設けている。 

"1 

，ムなめj 
.".r^h だウダノめlt#ゾ-a 

8力にゥ'いて 
«カグ〉3プノズ ナビゲーターeは ノー ゥいて 一プスンについて 
力卜'ンーヌ <:は 



iiおと退廃の街、ネオつウベ•シティを守るジヤンカーたち 

特搜隊ジヤンカーは、スナツ 
チャ一搜査の指揮をとるリーダ 
一格のヘッド、メカニックゃォ 
ペレ一夕一を務めるスタッフ、 
実際に搜査をすすめるランナー、 
そしてランナーに同行するサボ 
一卜•ロボッ卜のナビゲーター 
で構成されている。 
また間接部門として、現場の 
後処理を行ラ鑑識課JU 
「ジヤンカー」に含まれてし 
それではジヤンカーたちの； 
をしょラ。 

八1ベンソン 
ジヤンカーのメカニック•マ 

ン。55歲で未婚。大惨事により 
両親を亡くし、政府にひきとら 
れる。14歲で工学博士号を取得 
する天才。第3次世界大戦のと 
き、NATO軍兵器開発ス夕 
フとして数々の新型兵器を考案 

ベンソン•カニンガム 
ジヤンカー本部局長。46歲。 

20代の頃、特殊部隊で戦略教官 
として働いていた経験をもつ。 
冷静な判断力と緻密な戦略は、 
ジャンカーたちをつねにリード 
してきた。語学、科学、法学に 
堪能。武術では「ジュウド一」で 
オリンピックに出場したほどの 
腕前だ。対スナッチヤーに関し 
ては、右に出るものはいなし 

》き- 
以後、NASAに移り、ラムジェ 
ッ卜•エンジンの開発にたずさ 
わる。ノーベル賞を3度も 
されている。名誉のわりI 
ラフな服装が好きなようすでァ 
ポロキヤップが卜レードマーク 
になっている。 

レ'し 
，授与職。 

-でァ的な 
7 /j ナッ 

□ 
ギリアン•シード 
主人公、推定31歲。3年前より 

記憶喪失。それ以前の記憶は深 
い謎だ。妻のジエミーも同じ記 
憶喪失だという。 

ジヤン•ジャック'ギブスン 

Oジヤンカーの武器、 
を持つ姿がシブイ 

匚 
ミカ*スレイ卜ン 

厳重なジヤンカー本部の受付 
嬢兼オペレーター。24歲の未婚。 
コウベ学園都市大学で犯罪心理 
学、社会情報処理学を専攻。曰 
本系とユダヤ系の血をひく超美 
人。卒業後コウベ特殊犯罪研究 
所で、数々の獵奇殺人事件を担 
当、危険とされている手法を用 
いて事件にとりくむ。その後退 
職。ジヤンカーへは局長の推薦 

.局。一見クールだが、情熱 
：女性である。彼女なら、ス 

ッチヤ一の犯罪心理をよむこ 
とは、カン夕ンかもしれない。 

O元科学胄官。妻をスナッチ4 

殺され、ジヤンカーに車«した 

秦ナビゲー^— 
ジヤンカーには捜査サポー卜の目 

的で「ナピゲ一ター」と呼ばれる分 
析ロポット力、"つき、キ«上の分析、 
言己録、通信、また、センサーで危険 
驗口を行う。精密機械のわりにしぐ 
さや14格が'ひようきんて憎めない。 

Oナピゲ一タ一はいつもランナ- 
とともに行動するのだ 

メタル•ギアmk2(SR以降） 
O主人公ギリアン•シード專用の 
ナビゲーターネーミングが笑え 
る 
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ジヤンカー本部、ここカゝらスナッチヤー捜査力《始まる 

…：'箱' 

局長室は■指令室でも 
ある。全ナビゲーターから 
<7>nmがたえず入手でき、 
いつでも指^^'出せるよう 
スタンバイされている。 
中に入るとへッドのベン 

ソン•カニンガムが'待って 
いた。絵が'飾ってあって、 
なかなか落ち着いた部屋だ。 
ここでは、局長にあいさつ 
をしたあと、ミカから聞け 
なかった、ジヤンカーにつ 
いての詳しい知識や職リな 
どいろいろなこと力ISflける。 
有能なジヤンカーのギプス； 

レンの一人娘の話も聞く。 二めになるのだ 

ジヤンカー本部は、ネオ•コ 
ウベ•シティのセン卜ラル区、 
ポー卜•アイランドにある、コ 
ナミ'ォ厶ニビルのフロア150に 
おかれている。 
本部内はいくつもの部屋に分 

かれており、それぞれに重要な 
機能が備わっている。特に、射 
擊ル一厶ゃコンピュータ•ルー 
厶などは、何度も足を運んでう 
まく使いこなそう。でないと、 
スムーズな捜査ができないぞ。 

つ"7 

ジヤンカー本部の唯一の入口。 24 
時間体制でモニター、センサーによ 
る^^行われてれている。• 
部外者は一切立ち入り禁止であり、 

オペレーターが常時勤務、チェック 
してし、る。 
ここにいるの?^ジャンカーのオペ 

レーター、ミカ*スレイトンた'。自 
己紹介をした後で、彼女にはこれか 
ら二の本部のなかを案内してもらう 
から、はじめのうちは紳士的に会話 
を進めよう。 
一緒にいるうちに、ミカはジヤン 
カーについてなど<7>ni^を教えてく 
れるが、くわしい話はほとんどして 
くれない。局長に聞いてくれという 
ことた。 
本部内を案内してもら 

うために、ミカに本部に 
通じる扉を開けてもらうC 
この扉は耐熱耐ショ 
ク•シールドで保護され 
ていて、かなり丈夫に設 
計されている。たとえ戦 
車でも本部内にilAする 
ことはできないそうだ:^^^^^m 
屏の向二うはムービンQミカのいるフロント'ポ 
グ•ウォーク。 

人、、.'、                              ^ , ^^ 

ムービング'ウォーク式の廊下 
だから、立ち話をしている間に目 
的の部屋まて行 < ことができる。 
ミ力に行ってみたい順に案内して 
もらうといい。便利な世の中にな 
つたものだ。 

ジヤンカーのなかで最も危険な任 
務を請け負うランナーたちの部屋で 
ある。ここにも、膨大な量C7)tt^が 

ジヤンカ一が射戰II練を行う場所 
である。射擎訓練システムのジヤン 
カーズ*アイが設置されていて、突 
然、アクションモードに切り換わる。 
さっそく訓練をしてみようと思った 
力、"、専用の武器ブラスタ一を持って 
いないので後回し。メカニック*ル 
ームでもらつてこよう。 

たえず流れている。 
奥のデスクはギリアンが使い、手 

前は凄腕の同僚ジヤン'ジャック' 
ギブスンのデスクだ。いま彼は出動 
中だった。「彼はいまどこに……」、 
ギリアンは不吉な予感を感じた。 

Q手前のキブスンの机はなかなか凝一 
ているぞ。見てみょう 
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暴 

私は《JUNK艦RM、 一 • =jン— 5、 Axmiv 
スFA『ガウディJ 
mkit^y 11>カード鲁入#vtrFきい 

ジヤンカーで使用されるすべての 
武器、装備の開発とメンテナンスが 
こ二て'行われている。メカニックマ 
ンと呼ばれるスタッフが'、CADシ 
ステムや作業ロボットを使って、設 
計や開発、制作、修理などのほとん 
どをおこなう。この部屋自体、工場 

といえるほどた'。 

メカニック•ルームに入ってみる^ 
と、もぬけのカラだ。しかたがない 
ので、ほかをまわってからしばらく 
して行ってみると、スタッフのハリ 
 iンソンが戻っていた。 
彼と話をしていくうちに、相棒の 
メタル'ギアmk2(SR以降）と専 
用のブラスタ一をもらって、これで 
搜査準備は0にだ。それにしてもこ 
のポスター、ハリー滩古mてせ 
臭さがただよつているそ。 

に，ニ^Hi^^^^^^^^ . 
】で.:r gg！隱！！ 

こ二はコンピュータ•ルームた'。 
ジヤンカー本部を糸充制するマザ一 
コンピュータ「ガウディ」との 
端おヾ設置されているため、さ 
まざまな'It^を引き出すこと力、" 
できる。引き出せるデータには、 
人物ファイルや事柄ファイルな 
どがある。 

「ガウディ」は、ジヤンカー本 
部だけでなく、全国のデータ 

•ベースと結している、有能 
な人工知宵きシステム、バイオコ 
ンピュータなのである。 

まずは、「ガウディ」に入りこむた 
めに自分のI Dカードを入れておくc 

名前の確認を終えたら、データを引 
き出すことができる。次に人物 
か^^かを谢尺して、ファイル 
を呼び出そう。名前はフルネ一 

捜査の途中で行きづまったり、わ 
からないとき、「ガウディ」はとても 
頼りになる存在なのだ。それでは、 
実際にマザ一•コンピュータrガゥデ 
ィ,にふれてみよう。 

：んの光がきらめいて、コンビ: 
-厶はまるでプラネタリウムだ 

ムで入力しなくてはならない。会話 
の最中に登場した名前は、つねに書 
き取っておく'Mがある:tec 

O I D力一ドを入れな、 
えない。ガンコなガウだ 

ジヤンカーの装備 

秦ブラスタ一 
スナッチャ一処理のための唯一の！ 

武器。フィードノくック,を，し、| 
使用者の反射スピードによつて無限 
に^fを高めるこ 
とがでさる。素材 
はスーパー•ェン 
ジニアリング•プ 
ラスチックと炭素繊 
維、セラミックを使M 
グリップトリガーは使 
者にあわせてIStt"してし 
め、それぞれ自分専用のブラ 
スターが製作される。ハリー 
からもらったら、射擊訓練で 
腕をみがいておこう。 

メカニック•ルーム 
で八リー•ベンソンと 
話をしていると、突然、 
ナビゲーターのメタ 
ル，ギアを通して連絡 
が入る。腕利きのジャ 
ンカー、ジヤン•ジャ 
ック•ギブスンからだ。 
「スナッチヤーらしさ 
男を追い詰めたZ応 
援頼む……」 
さっそく捜査開始だ。 

相棒のメタル•ギアを 
引きつれてフロアほ0 
にある駐車場へ急いだ。 
ジヤンカー専用の空陸 
両用車卜ライサイクル 
に乗りこみ、ギブスン 
のいる現場へと向かう。 
はたしてその男はスナ 
ツチヤーなのだろう力、。 
もしそうなら、ギプス 
ンは無事でいるだろう 
か……。 

フィサイクルに耒リ乙に、 
'•ギア、よろしくたのむ"t 

iSc 4+- e v 
るィ 
のク 
でル 
便は 
利自 
だ動 

ン騒O 
のぎ現 

突然、本部にスナッチャー出現の連絡が 

千リアンは嫌な胸 
へテランのギブス 
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不思議の壁 

マぬ力れはin> 
»ホ 

小林ひとみのパズルインロンドン 

今月の卜ピラr予約も先どり時代 I 
「ちょっとそこのにいちや 
ん。いい八ナジがあるんだ 
けど…-Joと影の情報屋 
にそれとなく聞いた話によ 
ると、都内の閑静な住宅街 
の近所の、これまた静かな 
商店街の一角にあるショッ 
プだそうだ。このショップ 
では、なぜかゲームの発売 

26 

曰に並ぶ者はないという。 
早く並ふかよりも、いかに 
早く予約するかが決め手に 
なっているらしい……0 
都心から離れると、こうい 
ラへんなショップがあった 
りするんだよね。出る予定 
のなさそうなゲームまで予 
約を受け付けてたりして。 

また隠れグラフィック 
を見つけてしまった./ 

エンディングで〔CAP〕を押 
して◦を押すと、隠れグラフィ 
ックが見られます。また、ゲーム 
中に（F4〕を押すとブロックが 
すべてくずれます。 

(栃木県/もへもへ• 7歳） 
1« 

ゲームは、小林ひとみの長野'ささひてクン、とても恐ろしいワールドゴルフ11の»*-；^賢次クン、ボスの 
一声でイラストのまお寫'入沢孝之クン。ム：Ui3名。テレカはもへもへクン、宮本クン、菅野クン、ポウス&ポゥ 
ズ&バウス、たかクン、のらつへタクン、墨クン、君和田クン、北須クン、菅原クン、三Hiクン。miてす。 

イラスト=屮野カン- 
力ッ卜-相沢コージ 

ゲ-"rtヰき穴 

穴野のぞ子ちやん(仮名）もォ 
フ口にはいること4か月。だ 
いふ'のぼせてきました。 
さて、のぞ子ちやんはなにを\ 
しているのでしょう7 
①のぞかれているのに気づい 
てォドロいている/©連載ィ 
ラス卜の最終回で踊っている 

結婚しちゃったけれど 
その後お元気ですか〜 

パズルが難しくてなかなかグ 
ラフィックが見られない人が多 
いと思ろけど、このウル技があ 
れば全部見られます。まず、タイ 
卜ル画面になったら〔CTRL〕 + 
〔ST〇P〕と押し、つぎにL〇 
AD" GO A"とやってから、 
SCREENS ：闩UNと打つ 
てリターン。するとつぎつぎに、 
エッチな絵が見られます。 

(長野県Zささひで•16歲） 

めるんだろうな 
+対^にな つたらもっと 

，is 

コん<^ヒ匸3ほ 

o_】のあとに <liはHを押すと 
もう—つのエッチが見られる 〔STOP〕する 

oお嫁にい 
たんですね 



アルギースの翼'隠しィベン卜アルギース国の^i也の石像の東のくぼちで南を向いて足元を調べると、水のネ螺力3見れます: 
れか？」と聞いてくるので、金のオノと答えると60000もらえます。また、西の地の風のlf<7)前から東に6歩、南にI歩のと： 
いるので、1000お人ってかめをゆずってもらう。このかめをいじめると妹のレベルを16にして、魔法をすベて教えてくれるc 

「お前の落としたオノは金、銀、銅のうちど 
ろで^;を調べると、M共がかめをいじめて 
☆すべて、ェ画堂スタジオが^!しています。 

ィースn 

ボスキャラが出てこな 
くなつちやうんだよ〜 

最初と4匹目のボスが出てこ 
ない技です。まず、ボスの部屋 
の前で『ィース』のデータディ 
スクに入れ換えます。最^のボ 
スは、部屋に入って変なメッセ 
—ジがでたら『ィースn』のデー 
夕ディスクに入れ換えれば〇K o 
4匹目のボスは、部屋に入って 
すぐにセーブし、電源を切って 
『ィース1』をたちあげ、『ィー 

oあ〜、ポスキ 
フも少ないし、やだなあ 

ス』のデ一夕をロー 
『ィ一スn』のデ一夕ディスク(： 
入れ換えれば〇Kです。 

(兵庫県ノ宮:$^|」広• ？歲) 

ゲーム十字軍Vol.1 

好評発売中 

定価880円/ 

フィードバック 

パッケージと同じ隠れ 
グラフィックが出る./ 

フィードバックに隠れグラフ 
イツクがありました。〔CAP〕 
を押しながらたちあげて「丁 e 
cn〇」マークが出たら手をは 
なします。すると、デモの最後 
でパッケージと同じグラフイツ 
クが見られます。 

(東京都Z伊藤一臣,蘭 

oきれいなグラフィックは心に安 
らぎをあたえます。いいものです 
☆もとの八ガキではF1、F2 
F3、 F4、 F5、 ESC、 CT 
RL、 SHIFTだった。 

FMパックの影響か7 
音の隠しコマンド流行 

ミュージックモードを発見し 
ました。やり方はかんたん。デ 
モがはじまったら〔丁〕を押しな 
がらスペースキーを押してくだ 
さい。すると、16曲のゲームミ 
ユージックと1S種類の効果音が 
楽しめます。ミュージックモー 
ドからは、〔GRAPH〕を押す 
と抜けられます。 

(東京都菅野飛鳥•14歲） 

Oサウンド選択面画。力一ソルキ 
—て'選んでスペースキーてタ島る./ 
☆う一ん、この技はぜひFMパ 
ックを差して聞いてほしい。フ 
イードバックは音楽がいいけれ 
ど、ゲーム中はじつくり聞いて 
るひまはないものね。 

載:— つのく てで、 いすm 
ナ;力？、 ^ 
セ'曰 I激に ラベM 

IナS 服大X の会• 力のF ッ出A コ場N 

た'T' 
た全 

は-1 なす丁 ぜ二ん 
こしギ のぐと 人らp 

だ記》 

パロディウス 

これはボスの曲のみの 
サウンドテス卜かな7 

オプションを装備したらボス 
の手前で画面の左端にいく。そ 
して、オプションを魚みたいな 
敵に重ねて撃つ。パワーアップ 
カプセルが出たら、取らないで 
そのままにしておく。已GMは 
ボスのところの曲になるのに、 
ビッグペンギンは出てこない。 
カプセルを取ればボスが出て 

きて戦えます。 
(大阪府ポウスSボウズSバ 
ウス• 7歲） 
☆曲を聞きているろちにだんだ 
んといそがしい気持ちになって 
きて、明日のぶんの宿題をはじ 
めてしまう人も多いでしょう。 

'み 

o 

:■，， —1<»6<M»45»»0 やに'^KJTOiUoo 
o写真でと"の位置かをにして 
お激してください 

,ぜ：：',み 

ノ'ヽ 
oや' 

やルプ'ゆ 

"
R
ぶ

 

u
 
r

 

も 

o広島県べん太•？歳の作品 

X'Z.R (ェグザイル) 

楽勝でレベルアップす 
る安全地帯を見つけた 

ェグザイルで、プレイしはじ 
めたばかりの頃のサドラーは、 
「これでもアサシンの戦士かよ 
お」。とあきれかえつちゃうくら 
いに弱い。敵にちょっとさわつ 
ただけで死んじやうんだもの。 
でも、ぼくは絶対に攻撃されな 
いで、敵を倒せる場所を見つけ 
ちゃいました。バグダッドへの 
地下道に入ったら、下がってい 
るッ夕につかまって、地面の高 
さに剣を突き出せるようにしま 
す。あとは、敵が出てきたら、 
ツンツンするだけです。それか 
ら、最初のッ夕を下りてすぐ右 
の足場の上も安全に敵をやつけ 

ることがでさます。 
(東京都Z八シシ最高• ？5歲） 

☆お金がたまって、サーベルに 
買い替えられるまで、ここでが 
んばってみょう。 

百字軍 
ポスのし 

Iか月の御概太（： 
めんなさいしてしまいました。 ままでもPACがセ 

：'ぶさたと読む）です。ごめんなさい。Mファン*|志て字軍といっしょにやったときと同じパターンで、なんと1"十字軍ムックVol. I jでもバグを出 
ごめんなさい。P I 4 2のリストで、行20にある1" THEN*PAC力、'みっからない"」は、rTHEN PRINTPACがありませんつの言呉りでした。す職リス卜の 
ッ卜されているとふつうに使えるのですが、P A CがないときにSyntax errorが出てしまいます。 

ぃ議 南か 無先 ：R 

fy 8日にMファンを買った。応S3はなかった。なぜMファ， 
：ればよかったのにと思った。私の心は痛みますみなさんも手* 

,月の，Hiにはあのへンな人形もない(99、するどい)つづく. 

Oッタにっかまって、あ 
ぶないおじさんたちをッ 

ンッン攻撃する 

O足場の右はじから攻擎 
自分の位置に気をつけな 

いとやられるぞ/. 



ルパン三世バビロンの黄お云説スター卜したら〔F I 〕でポーズをかけ、T、 Y、 U、 F、 G、 H、 J、 C、 V、 B、 N、 Mをすベて同時に押すと、ルバンが無 
敵になりいくら体当たりされても、体力力、'フルに回復します。（秋田県謹直樹• 14歳）マガに載ってたなあと思ったら、同じ人だった。当然こCOftSになってしま 
つたけれど.Mファンに届いたハガキはMマガに書し、てあつたほど詳しくなかつた。でも、こういう敷頁のし、し、ャッつて好きだなあc 

ワールドゴルフn ドラゴンクエス卜n 

歳 
しを な らい もま んし くた 

わ固つ な頃づ 
2ち、 

18 fこ 禁〉れ 
は&ぢ くつや 

,し、下？ 
け2ん ど話が 、はか 守変わ らわい なるそ あがう か、だ にス 

'-ケえ そべ？ 
のの 
点*北 く将田 
りRき 

君' 

18$会 禁？い かにた 、ゥい じいな 
私た'i 
|が、k 

さ:9近 
はせで 見にし 

m そ'ケ彼 
tp 
'-V良 
りて'A 

県冬!: 

寶ョヌ 
^年 
7l£ァは 
王貪蓄 

かや れな; 
いけ, 
た。| 
If 

し€ 
18 tl 

いきなりレベルが最高 
になってしまうぞ 

まず、ディスクを2枚とも書 
きこみ不可にしてからふつろに 
ゲームをはじめ、ENIXオーブ 
ンをクリアします。そして、表 
彰式になったらN〇.lのディ 
スクに入れ換えてメニュー画面 
にし、ステータスモードを選び 
ます。すると、名前が「ABCD 
E」で、レベルがス夕一プロ、賞 
金が2470万円（ちと低いかな)、 
クラブセッ卜も4種類、さもに 
卜ロフィ一が16本し卞ールイン 
ワン賞含む）という恐ろしい選 

手がでさあがり 
ます。 
続けてゲーム 

をするとさは、 
ディスクをN〇.Q東京都佐藤 
2にもどしてお^^のれお 
かないとバグってしまうので気 
をつけて。 

(栃木県/清水賢次• ？歳) 
☆驚きすぎてバグってしまった。 

たG 

：禁 

1 rmax UA- AM1 1 

き
„

 
iき
き
ゆ
 ORtVING ZBS義 

mcmm 
I         Jrv^ n^F% 
1  ^    "'了圃 

なん *nな 

でモ 
さノ 
るみ 

ソリテアロイヤル 

カードゲームにあさた 
らアクションで口直し 

Disk BASICをたちあげ 
てからソリテアロイヤルのディ 
スクを入れて、FILESと打つ 
てリターンすると下のほうに巳 
AS ICプログラムらしきもの 
があります。これをL〇ADす 
ると3つのマウス専用ゲームと 
惑星着陸ゲームが遊べます。 

(群馬県のらつぺ夕• ？歲) 
☆同じゲームがディスクステー 
シヨン創刊準備号にもあったの 
でぜひ試してみてほしい。 

またまたMSX版オン 
リーのウル技なのかな 

)レプガナの町で船をもらって 
北西の写真の場所に上陸してま 
た船に乗って移動すると、上陸 
した位置に船が残ってしまラ。 
(大阪府''KANTARO'7歳） 
☆う〜ん、これは船に 
スプライ卜を使ってい 
ないからだろうと思う。 
MSX2版は確認して 
いないからわからない 
けど、とにかくこれと 
いって意味がないこと 
には変わりない。 

Oどちらが本物の船かというと、 
本文をよく読めばわかるはず 

王G 
女東 
だ京 
け都 
じ 
やた 
なか 
の15 
力、歳 
めの 
ず作 
b PP 

忍者 

フロック 
くずし。けっこう燃えつきるのね 

気の短い人には不向き 
かもしれないのですが 

真のエンディングを見たら、 
なにもキーを押さずにそのまま 
にしてみましょう。一種のサゥ 
ンドモードにはいります。 
(秋田県/たかたまばるぷ'？歲） 

〜卜 

T 、 

ディスクステーション創刊号のゼビウス 

ここだけのおいしいゥ 
ル技を2本紹介しょう 

夕ィ卜ルが出たら[ESC] 
を押しながらスター卜させると 
無敵になりますが、いずれバグ 
つてゲームがでさなくなります。 

(千葉県君和田修*16歲） 
ゲーム中にリターンキーを押 

すたびに自機が4種類つぎつぎ 
に変わります。 

(兵庫県辻充孝•ほ歲） 

^\nfm一郎.ほ歳の作 Q愛知県^一はp 

品。ポッ小さゾ 

oこれでふくろにされたつて、も 
うへつちやらだもんね././ 

☆ディスクステージョンのゼビ 
ウスをやったことがあると、11 
月号のゼビウスの記事のBマー 

クとSマークは逆じやないか7 
という疑問を持つと思うけど、 
あれはゼビウスの製品版では正 
しいのです。ゥソだと思う人は 
買ってみなさい。なぜディスク 
ステーション版と違うかという 
と、そこには長野県の識訪湖ほ 

かクとG 
らスの新 
そテ関潟 
のIわ県 
かシり 
わョが入 
りンな沢 
とにい孝 
いはつ之 
うBて- 
こ G ？ 尺 
とVミ 
でがデゲ 

；ぁィI 
；るス厶 

ども深い謎があるのです。sが 
スコアでBがバリアだったのが 
Sがシールド、Bがボーナスに 
なったのだから。いったいどう 
してなのでしょラ。 

4 

二のごろ、MSX* FANによく載っているのです力く、 「たちあげる」つてど一ゆ一Mですか？ね一おしえて一./ほ斤;舄県あおいねこ• 15歳） 
似たようなことばに、手をあげる、顔をあげる、などあります力、あまり関係はなさそうです。また、花火をあげる、^をあげる、といった、めでたいの 
力滞しいのかはっきりしろ.zといったものもありなんだかよくわかりません。ほかにも気勢をあげる、男をあげる、米価をあげる••••••いろいろです、 



無敵のゴッド八ンド氏に対抗するには 

通りきます 

抜け子ちやん(仮名）は、じつ 
はサンタクロース。という 
けでと一とつの最終回だつ 
りする。というふうにィラス 
卜レー夕一に終わらせられ"^ 
しまった連載イラス卜だった 
りする。次号の通り抜けのァ 
夕マはいったいどラなるか7 
それは®にも読者にもわから 
ないのであった（りする）。 

11月号で募集しました八イド 
ライド3の最高レベルはかなり 
の応募数になりました。が、ま 
だ100万人には達していません 
(あたりまえか)。しめ切りは12 
月ほ曰必着です。 
ところで、今回は途中ですが 

いろいろな意見があるよろなの 
でざっと紹介します。 
啄最高レベルは78ですどうして 
かというとおじいちゃんの歲と 

画G 
面二 
だれ 
かは 
らバ ね々- 

た 

同じだからです。(栃木県加藤 
舞'9歲）,'悉レベルは999。学校 
のコンピュータで計算したんだ 
から間違いない./ (大阪府. 
田中友樹•17歲） 

めぞん一刻'劍繊」のI日目でお酒がつきてしまい、2日目の宴^^クリアできません。都おおとり'ラン.まり.？歳） 
A    このような翻え卿ばあい、转さんに何度も話すとたま〜にカップ酒がもらえるので、それを自分て^:まないでほかの人に消費していただきましj 

これをいくどとなく くり返していけは辦阇はかかるけど、何とかクリアすること力、'できるでしよう。 

ち届を Iおし、な 
1問いし 
Iいなて 
I合いし 
iわ人ま '.せはい 

Iた'fた 
？、 |:： 

°所め がん 明な 

29 

すべしゃ3 

最近のMファンはなかなかすご《。むかしは食事とM 

Wつつ雀荘だったけど、《まはほんと5に食事をして 
WSo十字簞だつてすごWo先月の激ニヤンとWW今 
回のまやん自己とW«、まるで緊急報告かよみがえつ 
たようだ。え、ちっともすごぐなそうかなあo 

ゴッド八ンド氏はとにかくッ 
モがすごい。リーチをかけたら 
ほとんど一発ツモ./親のとき 
は八連荘されることもしばしば。 
でも、弱点も探せばある。 
その1、先に他家にリーチさ 

れるとひたすらオリて安全牌を 
切る。その2、氏は他家の直撃を 
受けるか、ツモられると、どヅ 
ガン状態になってめちゃくちゃ 
な麻雀を打つようになる。 
この2つの弱点につけこも 
う。まず、氏がリーチをか 
けるまえにテンパっていな 
くても、リーチをかけて氏 
にはオリてもらおう。オリ 
ているあいだに他家がツモ 
ァガリすれば氏はどヅガン 
状態になる。氏が親のとさ 
のほうが効果は大きい。Oあいかわらず光ってる（頭が輝いている 
また、八連荘をさせないわけではなし、)脅威ツモのゴッドハンド氏 

ためには氏のリーチのあと、氏 
がつぎのツモをするまえに鳴い 
てしまうのも手だ。一発ツモが 
ないぶんだけ楽になる。氏の連 
荘が止まらなくなったら、わざ 
とツモあがりをして役なしチヨ 
ンボをしょう。八連荘を阻止し 
て氏のリズムをくずすという、 
一石二鳥の技だ。ただし、かな 
り点棒がないと自殺行為になる。 

Mix.：'.;:<».if   ,'，,',,,''i ,: I ! 

wn§€nm 

律見江ミエの「ちゃいjを利用しょう 

テンパイしているとき、役の 
あるなしにかかわらず律見江ミ 
ェが当たり牌を出したら、ロン 
しょう。すると彼女は「ちゃい」 
をする。そこで、役がある場合 
は「ちゃし^を認めず「だめ」を選 
び、役がない場合は「まついい 
か」を選ぼう。「ちゃい」をした牌 
は、彼女のみならず、他家もそ 
の牌のスジは危険と読んで、こ 
ちらが切らないかぎりほとんど 

出なくなる。役があるときは、 
そのままの待ちではァガリにく 
くなるけど、待ちを変えればヒ 
ッカケもどきになる。逆に、役 
がないときは荒牌でも1人テン 
パイになりやすい。 

持杉ドラ夫にはこれといった 
欠点がない。さすがは主人公./ 
役得だねえ。そこで、夕コゃ律 
見江ミエと一緒に打たせよう。 
すると、彼のほしい牌が他家に 
アンコられている、いわゆるァ 
ンコ場になりやすい。ドラ夫は 
手を作りにくくなつて苦しいは 
ずた。この場合、自分も卜ィ卜 
ィに走ってもいいが、鳴くスピ 
—ドは夕コが一枚上だ。ここは、 
七対子ねらいにして他家の待ち 

ラ夫にはこうすれば勝てる？ 
こつラG 
れた夫こ 
力くと力、の 
出きらさ' 
たた问フ 
なけいフ 
ら見点ィ 
免ら数ッ 
許れでク 
背るァは 
伝°ガド 

をろまくかわそう。勝率が高く 
なるぞ。もっとも、ドラ夫のこ 
とであるから、ドラ夫自身が四 
暗刻をツモってしまい、泣くに 
泣けなくなることもある。 

とにかく勝ちたい人へ 

勝率を上げたいなら字牌の扱 
いに気をつけよう。 
店野真澄太、夕コ宮内、ォク 

卜パシーふみ、貧乏おやじは字 
牌はほとんど一鳴きするので、 
東場の序盤では切らないよラに 
しょう。セオリーを知っている 

者は南家になると鳴くので、南 
家にだれが入つてるかをつねに 
注意しょう。逆に、ゴッド八ン 
ド氏、北家拳四郎、中島八コは、 
まず鳴かないので、無視しても 
し、い。そうそう、原作をよく読 
んでおくことも忘れずに./ 

ちょっと注目ml_TのほっとMILKに採用された^Bの金さんへ。最^されて名前と住所が変わったというisのハガキをいただいたので 
さい。お手数をかけますが、もう|度ハガキに：所.氏名.年齢•§誉ITとS-のソフトを明記の上、大至？HS地にお送りください。また、S 

記されていないために送れないでいるのです。すでにsiをしてくれた人以外は、N月中にjs,かない！2aはプレゼントが無効になりますので御注# 

mm 

1                  W 画 
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最近、Mファンはクルマづ《てwる。n月号のエティ 
ターホイスで紹介されたNやKのほかにち、毎日のよ 
5にチェーンされ5百字軍のボスやドアをしめたS車 
のリアウィンドが砕け散ったFFBの丁などoこ 
んなォ卜ナにならな《よラに願Wをこめてこのグー厶c 

BRAZILIAN GP 
R0UND1 

ブラジル，グランプリのセッティ 
ングは、エンジン—A、サスペン 
シヨン—C、タイヤ—A、ウィン 
グ—Aにして燃费をよくする。 
ポイントは5コーナーと9コーナ 
一、ここはノくヮ一アップて"クリア。 
ほかのコーナーはィンについてス 
テアリングをもどし、タイヤをい 
たわる。 

コースは全部で16あるが、今 
回ははじめの2コースのみ攻略 
してみよう。そのまえに速く走 
るためのテクニックを整理して 
みた。Aボタンと已ボタンを同 
時に押すとパワーアップになり、 
コーナーリング時などにタイヤ 
のグリップがよくなる。これで 
コースァゥ卜しないですむ。ま 
た、パワーアップをスター卜時 
に使うと、ふつうよりも短い時 

SANMARINOGP 
R0UND2 

サンマリノ•グランプリのセッテ 
ィングは、雨なら、エンジン—A、 
サスペンション—C、タイヤ—C、 
ウィング—Aにしてオーバーステ 
ァで走る。晴れなら、ブラジルと5 
同じセッティング。ポイントは3 
コーナーと11コーナーて'ソくヮーァ 
ップを使うことと、10コーナーの 
手前でインにつけること。 

間で最高速になる。 
最後に、このゲームではァゥ 

卜インァゥ卜の原則はあまり意 
味がない、ひたすらインべ夕で 
コーナーの内側を走るといい。 
(執筆協力•        の守霣さん） 
一=べストライン 
功い=ブレーキかパワーアップ 
@=危険ゾーン 
H =ピット 
游=コーナー 

oハヮ一アツフを使って勢いよく 
スター卜するのだ 

o雨のときと晴れたときでセッテ 
ィングを変えるのがミソ 

イラス卜&お知らせ 
今月はたいへんだった。何が 
そんなにたいへんかというと 
……そうだこれをクイズにしょ 
う。題して「十字軍はいったい何 
がたいへんだったかクイズ」。 

八ガキに答えを書いて、編集部 
に送ってほしし^しめ切りは12 
月8曰必着。とくに正解はない 
けれど、なるべく想像力たくま 
しい内容がいいな。 

ャ.リピー 
ちッヒし 

ノソt。—マ'〜す そチG や様干 
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みメ f^£- 
^ 養: ノ •* 
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の葉 
1県 フz 
ス菅 
ト原 
よィ丁 
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での 
S作 絶品 

ろは 

激ニヤンクイズ 
しめ切りのびる 

n月号の激ニヤンクイズのし 
め切りを11月ほ曰必着までのば 
します。ソフ卜の発売がのびた 
のです。詳細は11月号を見てね。 

リターン•纏• 
イシターのフォロ- 

g月号P16でニュー卜ラーズ 
スペルi、 nは意味がないとあ 
りますが敵のスペルによるダメ 
ージを減らす効果があります。 

投稿大募集 
狄ームのぞき穴—ウル2通り抜けできます—Q&A。 3.名場面見せび 
らかし—おもしろい®®を写真に撮ろう。®ものを害〈会 >作文を送って。 
®if'ほめごろし—ソフトを笑いながらftbl平しょう。■コーナータイトル 
未定—そのほかなんでもありのコーナー。イラストも内容を問わず、待ちに 
待ってます。 
あて先は、〒105東京都港区新橘4-10>7TIM MSX'FAN纖集部「ゲーム+ 
字軍」それぞれのコーナーまで。優秀な人にはMファン特製テレカか、ゲーム 
をプレゼントします。 

力イントウ.キャルズ,で、どうしても女の子と最後までいけません.それと、アドレスチェックのしかたがわかりません（山梨県3imのオシノ) 
セリフをうめるとき、入れる二とばがわからなかったら、〔E S C〕を押すと出てきます3そしてメモをとつていくと、^に最後までいけます-,アドレスチ 
エックは女の子が名前やら職業やらをいつたら、リターンを押せばいいんですが、マニュアルに害いてま……げっ、書いてないや。困ったなあ。 



佐藤先生おとぐいめ 

ラブ3 メ広音マし力よゥ おタfcTO 

佐藤元 
+テクノポりス編集部 

1 

私、ポリ一 
と < ま高校の 2 年です 
私のカレ、テックは 

バスケ部のキャプテンで 
とってもステキな人なの/ 

今曰は力レの試合の応援のあと 
楽しみにしていたデー卜ゥ 

どこに行ぐのか 
な7彼の 
お気に入りは 
ティル'ナ'ノーグII 
かィースin 7 

は.』き: 
30センチち 

身長差があるい17 

2人だけど\ 、ひ八、ンー 

私は "\き 
そんな彼が マ^ 

大好きで一すは 
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12月号 

好評発売中 

定価480円 

S月8曰発売 

徳間書店 
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"ごちやませ'なんでも紹介 

•Coming Soon 

超新作ソフ卜情報をつめこん 

i 

[7] ビーシーエンジンファン 

'連載UL-TECH 

Wonder Land 

50本のウルテクを一挙掲載 

IATTACK 

タイムカウンタ一て 1®の出現をチエック。マップu^ic略ボイントが細かく書かれてしるし 
も、全，8ステージを完全に攻略/zもうこ:nJUiii^なものはないだろう )9 

^      -」 
開発資料を特別公開。敵の行動パターンが、ボスの弱点が、コインの有効な取り方がわかつ 
しまう。いままておけなかった先のステージを見ることができるはず 

スピリット- 

ステージ3までをに 
マップ化《 
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特別付錚 

5V 

発売済のソフ卜から 
周辺機器までよくわかる事典 

i 

^ナムコ'SEGA/NECアベ二. -•HUDSON SOFT/ATLUS'IREM CORP. ALL RIGHTS RESERVED• FACE • AZUMA 



THEUNKS INFORMATION PAGE 

リンクスは 

いつでち 

ライブ！ 
先月号でお知らせしたように、 

10月から二ツボン放送(残念な 
がら関東地区のみ）でラジオ番 
組をもつことになつた。この番 
組は、毎週金曜曰の夜8時〜10 
時の『ときめき已ANANAァ 

O I 

イドルオーディション』という 
生番組だ。番組のスカウ卜隊が 
街で女の子をスカウ卜して、番 
組ではその女の子が登場してい 
ろんな八ナシをするというもの。 
来年の3月ごろにはこの中から 
ほんとうにアイドルを出しちや 
おうというのだからスゴィ。番 
組を聞いていればスカウ卜隊の 
行動がわかるので、アイドルに 
なりたい女の子はそこへでかけ 
ていってしまえばいいのだ。そ 
こで、番組を聞いている人は今 
週出た何番の子が元気があって 
いいな、と応援して参加すると 
いう仕組みだ。リンクスでもも 
ちろん応援する。 

アクセス 

ガイド 

リンクス内の 
ィベン卜情報 

11/9 

11/15 

•ネットワークラリー」チャンピオン勝ち抜き戦 
Hi§金曜日に行っていた大会を、今月からSii火曜日に^。 
スター卜時刻は今までと同じ夜9時から。最員力<増えて、 
レベルもアップ。勝ち残るのはたいへんなのだ。15日、22日、 
29日にもあり。 

像木曜クイズ 
先月にひきつづき好言平のクイズ。2週間にI回、A Iクラブの 
クイズハウスで行う。全問正^#の中から抽選で|名に0 F (ォ 
リジナル'フォーマツト—メール用の才リジナノレ便せんのこと） 
がもらえる。24日にもあり。 

• LINKS文化祭 
「ネッ卜ワークで、キミの文ィぽをチェック./」がテーマの文ィ匕 
祭だ。特別にもうけた文化祭BBSで、自分をどれだけ表現で 
きる力、、がポイント。ギャグでせまる力、、CGでとりくむ力、、 
詩でぉ激するか、それはキミしだいなのだ。ふだん他人には見 
せない知的な側面をチラリ、なんてね。また、文化祭用に無料 
チヤッ卜も用意されるというハナシだ。みんなにおいていかれ 
ないように、今から^！夕入力の練習を.Z 

電話回線を使った通fflのジンクスが、ラジオ 
と《う電波の通僵とまぜこぜになつた。放送 
のスタジオ7チャッ卜するつて《うことは、 
«つた《せんた《どラ《5ことなんだ5うや 

かたろ2 § 高ち力Sち 

なんさちつ のなぐき^ 

oはい、それではキュー.' oスカウトのときの写真。かわいい 

第1回は 

こんな感じで 

スター卜！ 
さて、なんだかわけのわから 

ないままバ夕バ夕とすぎた第i 
回の放送。これから、パーソナ 
リティの吉村明宏さんやアイド 
ルのたまごの女の子たちがなれ 
てきたら、リンクスでいろんな 
ことをやつちやう./のだそう。 
リンクスでは当然、この番組 

のためのコーナーをメニューの 
ひとつにくわえて、番組と連動 
していく。会員の人はそこへど 
んどん質問や応援のメールを出 
しても楽しいし、今後予定の生 

京都でもラジオ番《スター卜I I月4日（金)から 
曜夜8時9時I盼1"^才タィラのノ 、。ソコン通信生: 
#^できる。ラジオでタイラMのハナシを聞きつつ、 

放送中のチヤッ卜に参加するの 
も可能だ。それと、リンクスの 
端末(あたりまえだけどMSX 
のこと）を12月にできる原宿の 
人気館(おもちゃの夕カラさん 
が作っている）という若者むけ 
のビルに設置したり、文教堂と 
いう本屋さん(神奈川県川崎市 
の宮前平駅前店と東京都江戸J11 
区の葛西駅前店の2か所）に設 
置して、ここでもみんなの参加 
ができるようにしていく予定だ。 
今（10月の17曰）ではまだ設置さ 
れていないけど、この本の発売 
曰には、放送の内容をはじめい 
ろいろ進んで、かたちになって 
いると思う。これからのリンク 
スのがんばりが楽しみ./ 

K B sA Iクラブの寺子屋の姓ガンビータイラ氏カリ\-ソナリティの番組を;^中。翻金 
本番』。番組中ではずつとリンクスのチヤットをやる予定。番組の聞こえない地方の人も、チヤッ卜で 
実際に打ちこんだを見るつていうのは、いままで誰も繊矣した二とないんだろうなあc 
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ファンダムをよろしく./ 
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初心者でちすぐ遊べ3、 FM音源用作曲ソフ卜 

橐譜作 

モード 

38ページの「FM音源プログ とはいえ、FMパックだけでるでゲームをプレイしている感 
ラムコンテス卜」には選考担当作曲家になろうと思ったら、す覚でできてしまう。もちろんァ 
者がヒーヒーいうほどの応募がこしはBASICを勉強しないイコンの種類なんかは覚えない 
あった。そのくらい、FM音源といけない。そんなことをしてといけないけど、ナン卜力エラ 
(MSX — MUSIC)はMSXュられない、日夜新作ゲームの攻一なんてのはでないから、なん 
一ザ一に支持されているわけだ。略にいそがしいゲーマー向きのとなく安心。 
しかし、FMパックユーザ一のソフ卜がこの『シンセサウルス』        また、MSX2' 2 +では、マ 
なかには、『アレス夕』などを迫（バージョン1.1)なのだ。 ウスを使用するとかなり操作性りのMSX2 +でFM音源を内 
力サウンドで遊んでいるだけの、音作り、曲作り、演奏がカーが向上するのでほしいところだ蔵している機種ならFMパック 
たんなるゲーマーも多いだろう。ソルキーを操作するだけで、まね。それから、発売されたばかがなくても使える。 

BASICがわからなくても 
作曲できるけど、ほかに勉強し 
なければいけないことがある。 
それは楽譜の読み方と書き方。 
学校で教えてもらったことな 
んだけど、ピアノ教室に通って 

m譜面表示 
横I枚目|— 

いたお嬢さんじやないとわから 
なかったりする。作曲しようと 
思ったらォ夕マジャクシ関係か 
BASICを勉強することを覚 
悟しないといけないね。 
楽譜を理解でさればカン夕ン 

に作曲でさる。カーソルキーか 
ジョイスティックかマウスで画 
面のアイコン（手のマーク）を動 
 • ■横5枚目1 

橫2枚目 横3枚目1 横4枚目, 

^^^^ 

ち一 
1ページぶんの楽譜マップ。12ぺにスクロールしながら表示する。： 
ージまであるのだ。いっぺんには縦に9音ぶん五線譜があるのは、 
表示できないので、横方向には画直接和音を置〈ことができないた 
面切り換え、上下にはいつでも3め。たとえば3重和音なら五線譜 
音ぶんの五線譜が見えているよう3列ぶんで表現するわけ。 

かして、楽譜に音符や記号を書 
きこめばいいだけ。 
初期のノ く一 ジョンでは作つすこ 

曲がディスクでしかセーブZ口 

ードでさなかったが、新しいバ 
一ジョンではテープでちでさる 
ようになった（バージョンアツ 
プについては欄外参照)。 

了 ？ ！^IMPリ4 

すこしだけ曲を作ってみた。 
1楽譜のはじめの部分にはト音 

(へ音）記号、何調の何分の何拍子 
かという情報を書く。そのあとの 
右部分から音符や記号を書きこむ 
2楽譜スクロールパッド。矢印は 
楽譜画面を左右に切り換えたり、 
上下にスクロールさせる。数字は 
ページ数。数字にアイコン（手のマ 
ーク）をあわせてボタンを押すと 

ページが変わる 
③ここで音符の種類や各種記号を 
選んでから、楽譜上にカーソルを 
もっていって入力する。音符は全 
音符から32分音符まで選べる（そ 
れぞれ符点付きと休符もある）。記 
号はいろいろあるがいちばんよく 
使うのが音色記号だろう。記号を 
置くことによって音色を決定する。 
またくり返し記号も便利だ 

？gバージョンアップサービス発売後すぐに購入した入は、rシンセサウルスjに付いているアンケートハガキを送ろう。ユーザー登録されてバージョンアツブ 
サ一ビスカ^:けられるようになる。はじめのバージョンから無貪でバージョンにIにしてくれるのだ。ノ、'一ジョン1.1ては、楽譜をカセットにロー卜セーブ 
できたり、楽Iff乍成モードでキ一ポ一ドからの楽譜入力ができたり、スラ一を使ったときの音のつながりカ<なめらかになったりしているそ。 

し1UT 

Qタイトル画面ここて 
マウス力と、つ力を激^ 

WK表承きれる都分 



FWIオリジナル音 

メイキングモード 

文字どおり好きな音色を作る 
モード。あるイメージの音を作 
るという場合は、ちょっとシン 
セサイザ一に関する知識が必要 
かも知れないけど、適当にスィ 
ツチをいじっていれば、気にい 
つ'た音がそのうちできるよ。 
それぞれのスィッチがどうい 

う働きをしているのか、どろい 
うシステムで音を作っているの 
かは、いじっているうちにわか 
つてくると思う。気にいった音 
はPACやディスクに100個も 
セーブできるのがうれしい。 

楽譜作成モードで作った曲を 
プレイするモード。もちろん楽 
譜上でオリジナル音を指定して 
おけば、メイキングモードで作 
つた音で演奏できる。 
楽譜作成モードではリズム音 
が使えなかったが、このモード 
ではシンセサウルス内蔵のリズ 
厶パターンを、作成した曲にの 
せて演奏できる。ただし、リズ 
厶音を使うとそのほかの音は6 
音同時にしか鳴らせなくなる。 
つまりリズムを使った曲を作り 
たければ、内蔵リズムにあわせ 
て6音だけということになる。 

安いキーボードによくある機 
能そのもの。24種類のありがち 
なリズムパターン（ロックとか 
ジャズとかサンバなんか）にあ 
わせて、演奏するというもの。 
適当に鍵盤を押しても不協和音 
にならないようになつていて、 
いきなりミュージシャンの気分 
が味わえるというわけ。 
じつは夕ィ卜ル画面のつぎに 

出るモードはこれなんだ。しば 
らくこのモードで遊んで、FM 
パックのすばらしさにひたって 
から、クリエィティブなモード 
に向かうつていう感じかな。 

國國圍國 

lYgj國 

①カウンターリセットスイッチ 
(Dカウンターズ③ストップスィッ 
チダ④カウンター増減調整5プ 
レイスイッチZ®スコアデータ読 
みこみ,新呈の上下/® 
FMオリジナル音メィキングモー 
ドへ卿り替え1)オートプレイ 
モードへの切り替え10楽譜作成 
モードへの切り替え11メッセ 
ージせメトロ ノーム/@FM 
ォリジナル音ナンバー/@00= 
9音モード、01以上=6音+ォー 
トリズムモードノ(1|テンポ7® 
1〜9 (または1〜6 +リズム） 
トラックの音量ボリユームノ@ 
各トラックのON OFF切り換 
ぇスィツチ/⑩各トラックの音 
色指定パネルマ[纖盤のトラン 
スポーズ切り替えお全体のボ 
リユームZ(g)3オクターブの鍵 
盤 

X 
國國國國國 

國 
國 

圖 
團 

回 
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國國 

1'カウンターリセットスイッチ 
(Dカウンター//③ストップスィッ 
チZ®カウンタ一増減調整プ 
レイスイツチZ®スコアデータ読 
みこみ,ひ•の新呈の上下/(D 
FMオリジナル音メイキングモー 
ドへ(7H刀り換え9スコアプレイ 
モードへの切り替え10楽譜作成 
モードへの切り替えirメッセ 

|g—ジ12 メトロ ノーム13FM 
オリジナル音ナンバー/@リズ 

國ムナンバー（全部で24種類）15 

テンポび各リズム音スィツチ 
(押すとそれぞれの音がいつでも 
鳴る）ひ各トラックの音量ボリ 
ユーム18各トラックのON 
0 F F切り替えスィツチ19各 
トラックの音色指定パネルZ@ 
■のトランスポーズ切り換え 
®全体のボリューム22 3才ク 
ターブの, 
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關國國2D 

(1)^色番号1メッセージさ音 
色書きこみ//(3音色読みこみ5 
ほかのモードへの切り換えZCDF 
Mオリジナル音色100音ぶん読み 
こみ7 FMォリジナル音色ブロ 
ック害きこみ8キャリア(搬送 

'■波)部分9キー'サスティンスィ 
ツチZ⑩モジユレ一タ'トータル 
レベルZ®モジュレータ•フィー 
ドバックレベルUマルチプル 
レベル/@トレモロ （音量変調） 
/®ビブラート（周波数変調） 
化キーレイト•スケールZ(@キー 
レベル'スケール/@ェンベロー 
プタイプ18歪波形(ディスト一 

,園ション）19アタックレイト20 
ディケイレイトZ®サスティン 
レベル/⑩リリースレイト/ 
モジユレ一夕（変調波)部分 
25 26は和音も鳴る胃 

山囹S圓國國圖 



8月号で募集した3つの夏休みプロ 
のうち、rセンサーキッド」とrFMパックJをテーマに 
じたプログラムコンテス卜の結果発表です。それぞれ 

ソニー 
「センサーキッド」 応用プログラMンテス卜 

貝 ロロ 受賞者 

HB-丁7 栃木県•米沢成正 

HB-F1I •該当者なし 

応募状況を見るかぎり、セン 
サーを応用したプログラムとい 
うテーマはかなりむずかしかつ 
たようで、センサーキッド賞は 

1人だけの受賞となりました。 
受賞作『おふろ管理MS X』は、 
水が一定線までたまったのを光 
センサーで感知して知らせ、わ 
かしはじめたあとは温度センサ 
一で適温になったのを知らせる 
プログラムです。 
延長ケーブルを使っておふろ 
までセンサーを延ばし、希望の 
水量の線にセンサーを設置して 
プログラムを走らせると「水を 
いれてくださし、」というメッセ 

ージとおふろのグラフィックが 
表示されます。水面が光センサ 
一のところまでくると、センサ 
一が水面で屈折する光を感知し 
て、水がたまったことを知らせ 
ます(ふろ場が明るくないとだ 
め)。次に、溫度を聞いてくるの 
で「H」（約40度)、「L」（約35度） 
のどちらかのキーを押すと、温 
度センサーに切り換わります。 
そこでおふろをわかすと、適溫 
になったところでビープ音で知 
らせてくれます。 
ただし、ラまくいかないこと 

もあるので実験してみるときは 
十分注意してやってください。 

FM音源プログラムコンテスト 

1^1 □ ^ PP 受賞者 

FS-A1FM 神奈川県•藤田政博 

FS-A1F 長崎県•山下淳 

MSX-MUSICの出現でコ 
ンピュー夕ミュージックという 
分野がみんなのものになった、 
という事実をあらためて認識さ 
せるような活気のある応募作品 
が多数ありました。傑作が多く、 
選考は困難をきわめましたが、 
けっきょく FMパック賞は、ド 
ラクェ3の各曲を，人で18本も 
ユニークなアレンジでプロクラ 
ミングしてくれた藤田くんと、 

アイデアが光った山下くんに決 
まりました。 
藤田くんは、ドラクェ以外に 

もィースの曲を14本送ってきて 
くれ、どれもいいできでした。 
なかでも、ナベをたたくような 
音が印象的だった『戦闘』を選^ 
ことにしました。ちょっと長い 
プログラムですが、FMパック 
ユーザーやMSX-MUSIC内 
蔵のMSX2+を持っている人 

の当選者は下の欄外で発表しています。 
ファンダムのプログラムコンテス卜の最終結果発表は 
来月号で行います。 

10 COLOR15.4,4:SCREEN550:SETPAGE0»0:OPEN 
"GRP:"AS#1 :DEFFNA(Q)=INT(RND(1 )**Q) 
20  PSET(80，40) ，4:PRINT#1，"おふろかんりMSX":しI 
NE(50，80)-(20 0，160)，15，B:LINE(50，80)-(20 
0,80)，4:PしAY "S0M9000O4し16GAB05CDEFG04GA 
B05CDEFG04GAB05C" 
30 HIKARI(A):PSET(80 »180).4:IFA = 0THENCO 
L0RFNA(14)+1 :PRINT#1，"氷左いhてくなへさい"：GOT03 
0 
40 COしOR15:PSET(80,180):PRINT#1，"おふろ左わか 
します"：LINE(50，99)_(200，99)，15:PAINT(120， 
100)，7，15:PSET(80，188):PRINT#1，"おんと> は（H 
はLo) " ： A$=INPUT$(1)：IFA$ = "HfrORA$ = "hffTHEN 
S = 60ELS£IFA$ = ffL"ORA$ = "LrrTHENS = 50ELSE40 
50 C0L0RFNA(14)+1：PSET(80，180),4：PRINT#1 
，"な/T、いまわかしてぉゥます—ONDO(A) ：IFA> = STHENPAI 
NT(120»100).8.15:PSET(80»180)，いPRINT#1， 
"わきましな ":FORI=0TO1:BEEP:I=-STRIG 
(0) :NEXT:ENDEしSE50 

はぜひ打ちこんで聴いてみてく 
ださい。 
山下くんの作品は、MSX2 

の已l〇SやRAM、 VRAMの 
データを読みこんで、それを曲 
にしてしまうというユニークな 
ものです。デ一夕はMSX2の 
なかにあるものを利用している 
ので、演奏時間が非常に長いに 
もかかわらずプログラムは短く 
なっています。ただ、演奏され 
る音楽は、前衛音楽になってい 
て、人によっては趣味にあわな 
いかもしれません。Mファン編 
集部には、この手の音楽が大好 
さな人が多かったのですが、ど 
んなもんでしょうか。短いので、 
これもぜひ打ちこんで試してみ 
ることをおすすめします。 

正直な話、もっといろんな賞 
を作っておけばよかったと後悔 
してしまいました。ここで紹介 
でさなかった作品のなかには、 
ぜひ読者の方にも聴いてほしい 
と思うものが数多くありました。 
たとえば、あのコンパイルの 

ミュージックデザイナーからも 
オリジナルが送られてきたり、 
ファンダムで有名な川本健二く 
んが卜ランぺッ卜のオリジナル 
音色を作ってドラクェを聴かせ 
てくれたり、聴いているだけで 
楽しくなつてくるサザェさんの 
テーマ曲が送られてきたり……、 
グラディウスやィースなどのゲ 
ー厶音楽でちいいちのがたくさ 
んありました。いくつかを来月 
号で掲載する予定です。 
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1MSX(RAM16K)、 MSX2    2 +用ふ2    MSX 2    2 + (VRAM128K)用 

戦H(『ドラゴンクエス卜3』より）※1BY藤田政博 

10 CAししnusic(1,0,1,1,1,1,1) 
20 ?し八丫#2，"丁159(18マ'丁159018"，"丁159(16"，"丁"1 
5906" ，"丁159(16" ，"丁159 
30 PLAY#2，"S)45V12<:06FEE-DD-Cく BB-AA-GG-FE 
E-DD-CくBB-AA-GG-：>1"."016V15<05AA-GG-FEE- 
DD-C<BB-AA-GG-FEE-DD-C<BB->1 
40 PしAY#2， "F1&F1"，"05F1&F1"，"5)45V12し803A 
BABABABABABABAB" ，"S)28V10O4L8F + G + F + G + F + G + 
F+G+F+G+F+G+F+G+F+G+"に"，"V15S4C4S4C4S4C 
4S4C4 
50 PLAY#2，"05F2>C2"，"06F2〉C2"，"04L16A->C 
<A->C<A->C<A->C<A->C<A->C<A->C<A->C »"04 
し16F8FFF8FFF8FFF8FFマ'"，"S4C4S4C4 
60 PLAY#2,"05B2.L16G8G + A","06B2.し16G8G + A 
"，r,04G>D<B>D<G>D<B>D<G>D<B>D<G >D<B>DW ，"F 
8FFF8FFF8FFF8FFS48V5,f ，"" , "S4C4S4C4 
70戶し八丫#2，"(188-1&","(188-1&"，"《06G<F>D-く D 
-B-G>F<D-B-<G>G<F>>D-<<G>F<F>B-AB-<G>D-F 
GB->1","<04F>D->GF>GD->D-<<F>G<D->D-<B-< 
F>B->D-<D->G<F>G<B->F>D-<B->G>1"，""，"C8C 
8S8C16C16C8C8S8C16C16 
80 PしAY#2,"Q6B- 1"にQ6B- 1"，"《06G<D-B-くG-> 
D-B-〉D-<<G-〉D-B-<0->G-〉〉D-<<G->B-D-<D-G- 
>D-G - B- >D-く B-く G-:M " , "<:04FB-〉D-く B-G-〉G - B- 
<B-G->G-<B-D-<F>B-〉G-<G_B-D-FB->G-B-G-<B 
->1fi)28V10rf "080858016016080838016016 
90 Pし八丫#2，"05「2>〇2"，"06F2〉C2W ，"04L16A—>C 
< A- >C< A- >C< A- >C< A- >C< A- >C< A- >C< A- >C" ， "04 
L16F8FFF8FFF8FFF8FF"，へ"S4C4S4C4 
100 PLAYfZ'wOSBZ.LISGSG + A"，"06B2.し16G8G + 
に，"04G〉D<B>D<G>D<B>D<G>D<B>D<G>D<B>D"に 
F8FFF8FFF8FFF8FFS48V5r' ,"" ,"S4C4S4C4 
110 PしAY#2にQ8B-1&" ，"Q8B-1&"，"<:06G<F>C>-< 
D-B-G>F<D-B-<G>G<F>>D-<<G>F<F>B-AB-<G>D- 
FGB->1"."<04F>D->GF>GD->D-<<F>G<D->D-<B- 
<F>B->D-<D->G<F>G<B->F>D-<B->G>1",r,rf,r,C8 
C8S8C16C16C8C8S8C16C16 
120 PLAY#2，"Q6B-1" ，"Q6B-1"，"<!06G< D-B-く G- 
>D-B->D-<<G->D-B-<D-〉G-〉>D-<<G-〉B-D-<D-G 
->D-G - B - >D-く B-くG-:M",ff <04FB~ >D-く B-G-〉G - B 
-<B-G- >G_< B-D-<F 〉B- 〉G-くG-B-D-FB- >G-B-G-< 
B->1S28V10,fに","C8C8S8C16C16C8C8S8C16C16 
130 PしAY#2，"し1606CCCCC8CCCCC8R"，"し1607CC 
CCC8CCCCC8R","05し16EEEEE8EEEEE8R"，"04し16 
B-B-B-B-B-B-8B-B-B-B-B-805"»"RRRS25V15L1 
606C<G-EC"，"V15C16SH16SH16SH16SH8C16SH16 
SH16SH16SH8 
140 PしAY#2 ， wし1606CCCCC8CCCCC8RW,"し1607CC 
CCC8CCCCC8R"，"05し16EEEEE8EEEEE8R","04し16 
B-B-B-B-B-B-8B-B-B-B-B-805"»"RRR06C<G-EC 
ff ,,rV1 5C16SH16SH16SH16SH8C16SH16SH16SH16S 
H8 
150 PしAY#2，"04L8FいC<BR8G4B-&B-2&B-F16F+ 
16GE"."05L8F4>C<BR8G4B-&B-2&B-F16F+16GE" 
にV14し1603A- >C<A->C<A->C<A->C<A- >Cく A- >C< 
A->C<A->C<B->D-<B->D-<B->D-<B->D-<B->D-< 
B-〉D_<B-〉D-く B-〉rLWFSFFFSFFFSFFFSFFF 
8FFF8FFF8FFF8FT"に"，,f C4SH4C4SHC4SH4C4SH4 
C4   

160 PLAY#2，"04し8F4>C<BR8G4B-&B-2&B-F16F+ 
16GE" , "05L8F4>C<BR8G4B-&B-2&B-F16F + 16GErr 

，"V14^1603A— >C<A->C<A-〉C<A— >C<A— >C<A— >C< 
A->Cく A- >C<B->D-く B->C)-<B->D-く B->D-く B->D-く 
B-〉D-くB-〉D-くB-〉D-"，"L16F8FFF8FFF8FFF8FFF 
8FFF8FFF8FFF8FF"に"，"C4SH4C4SHC4SH4C4SH4 
C4 
170 PLAY#2，"し1605FFFF8EEEEE8E—E-E-E-"，"し 
1606FFFFF8EEEEE8E-E-E-E-ff ,"し1604V12A-〉CC 
CC8CCCCC8CCCC"，"04L16FA-A-A-A-8A-A-A-A-A 
-8A-A-A-A-"に"，"CSH8C8SH16SH16CH8C8SH16S 
H16CH16SH16 
180 PしAY#2，"E-8R8RR2"，"E-8R8RR2"，"05C8<C 
CC8CCC8CCC8CC"にA-8CCC8CCC8CCC8CC" 
4SH16SH16SH9SH8SH16SH16SH8CH16SH16 
190 PLAY#2，"L1605FFFF8EEEEE8E-E-E—E—"，"し 
1606FFFFF8EEEEE8E-E-E-E-rf ，"し1604V12A-〉CC 
CC8CCCCC8CCCC"，"04L16FA-A-A-A-8A-A-A-A-A 
-8A-A-A-A-"，""，"CSH8C8SH16SH16CH8C8SH16S 
H16CH16SH16 
200 PしAY#2にE-8R8RR2"，"E-8R8RR2","0508<0 
CC8CCC8CCC8CC"，"A-8CCC8CCC8CCC8CCT ノ'"，"C 
4SH16SH16SH8SH8SH16SH16SH8CH16SH16 
210 PLAY#2，"C18<:CHFF+GG + AB-B>CC + DD + EFF+GG 
+ AB-B>CC + DD + E>1,r , " Q8<03AB-B >CC + DD + EFF + GG 
+AB-B>CC+DD+EFF+GG+>1"，WE-4":G0T0 30 

^ 2     BY山下淳 

10 一 MUSIC(0,0,1,1,1,1,1,1,1,1) 
20 _ VOICE ( S)0 ， £)3 ， 5)33 ，S)2， 5)48 ，S)23， 5)62， 5)24) 
30 SCREEN  0：WIDTH 40:DEFINTA-Z：R=RND(-TI 
ME) 
40 PRINT" = = = MSX AUTO PLAYER Ver1.0 === 
"：PRINT"1.BIOS ROM (&關00-&H7FFF)":PR 
INT"  2.   RAM (&HF380-&HFFFF)":PRINT" 
3.  V-RAM        (&H0000-&HD400)" 

50 INPUT" SELECT No  (1-3)"；A 
60  IF A=1THEN DEF  FNA(I)=PEEK(I):ST=&H0 

=ED=&H7FFF:SP=&H8 • 
70  IF A=2 THEN DEF  FNA(I)=PEEK(I):ST=&HF 
380:EN=&HFFFF:SP=&H8 
80  IF  A = 3 THEN  DEF  FNA(I)=VPEEK( I ) :ST = &H 
0       :ED=&HD40 0:SP=-&H8:SCREEN8:FORI=0TO2 
55:しINE(I，0)-（I，212)，I:NEXT:FORI=0TO212: 
LINE(0,I)- （25 5,I)，I， ,X0R:NEXT 
90 FOR  I=ST TO ED STEP SP 
100 A=FNA(I )¥3 
110 B=FNA(I+1)¥3 
120 C=FNA(I+2)¥3 
130 D=FNA(I+3)¥3 
140 E=FNA(I+4)¥3 
150 F=FNA(I+5)¥3 
160 G=FNA(I+6)¥3 
170 H=FNA(I+7)¥3 
180 Pし八丫#2，"丁200し64N = A;'， ，"丁200し64N-B ："," 
T20 0し64N = C; ，' ， "T200し64N = D; " ， "T200し64N = E ；" 
，"丁200し64N = F j'， ,"T200L64N = G;ff ，"丁200し64N = H 

190 NEXT 
200 RUN 

• FMパック•特別参加寅「センサ一キッド」=〈北海道〉川本健二<^手〉大川智久〈神奈川〉大沢美穂「希望のゲーム」=<北海道〉新家和美'黒木政貴'真鍋博史く東京〉会見達也〈大阪〉 
志賀正和「テレ力」=〈北海道〉関ロ晃司〈石川〉渡';键和く^:〉繊^tく神奈川〉鈴お雕•草薙昭彦く大阪〉餅敦《京都〉川口正昭• ；fIF直樹く铺>渡部斉く福岡〉料寸^#※「希望のゲー39 
厶」に当選された方にはのちほど往復ハガキでゲームタイトルをお聞きします 



5t髑 
おや箱 

どういうわけか今月 

は7ページちある、 

情報満載フルコース 

き朝まで生エッチ①十字軍のボスさん、エッチなほう力;男はSEXYなので、どんどんエッチになろう。（±奇玉'福願司夫）ぼくのクラスには思いつきり 
エッチなやつがいる.そついは「エッチでなければ男じやない/」と生張している.，ぼくは妙に納得してしまうのだ力、（群馬'小片尚志）エッチな言纖に 
走りすぎないて、みんなのためになるページを増やしてほしい:，とくに趣来(7)^い十字軍のボス:エッチしかi頁にないのだろう力、し） 

新製品 &どん本格的 
になっマく3 MSXワープロの周辺 

oいろんなところにプリン卜できるノ 
ンディプリンタF W-P U I B 

MSXでやりたいことは、•と 
いうアンケー卜でいちばん多い 
のはやっぱりゲーム、そしてプ 
ログラミング。でも、これから 
伸びそうなテーマの1つに、ヮ 
一プロがある。ただ、ワープロ 
をやるにはプリン夕は必需品だ。 
ワープロ内蔵のMSX2 + 、 

FS-AlWXを出したパナソ 
ニックは、最近ワープロの周辺 
に力を入れている。 
まず、スタンダードな商品と 

しては24ドッ卜の熱転写感熱 
漢字プリン夕FS-PK1。印字 
スピードは毎秒25文字。J旧第 
2水準までの漢字を印字できる。 
これで4万2800円。 

で入AえO 
MつIるノヽ 
S  7こ兀ょン 
Xデ成うデ 
ワイ予にィ 

Iス想なフ 
ブク図るリ 
口がIン 
のつァF夕 世いフカや 
界てリ|ィ 
もくケ卜メ 
本るIリI 
t§ンッン 
的こョジス 
にれントキ 
なのソ^ャ 
るおフ丫ナ 

力、卜Iが 
げのF使 
楽しくなつてしまうのは、し、 
ろんなところにプリン卜できる 
八ンディプリン夕（1万6800円） 
とィラス卜などを取りこむィメ 
一ジスキャナ（2万4800円）。こ 

リ卜G 
ン熱適 
タ転度 
F写な 
S値 
感段 

1^ 
れはじつはパナソ 
クの出しているU1シ 
リーズという高級 
プ卜ップワープロ用の 
ものなのだが、12月に 
発売されるI Fカー卜 
リッジ（価格未定）を 
使ってMSX2 2+ 
でも使えるようになる。 

MSXのワープロ世界がこれ 
でぐんと広がった感じ。さらに 
同じパナソニックからA1WX 

Oイラストなどをそのまま読みと- 
メージスキャナFW-RSU I W 

>てくれるィ 

の内蔵ワープロと同じ機能のヮ 
ープロソフ卜も出る。 
※問い合わせ先=松下電器•コ 
ンピュー夕事業部S06-908-1ほ1 

SHOW 今年の年末、ま 
た全国各地で楽し 
ぃィベン卜がある。 
行かなきやそんだ。 
だって夕ダで楽し 
めるんだもん。日 
程と場所は右の表 
を参照。 
ィベン卜の夕ィ 

卜ルは「丁HE N 
EW MSX FA 

I R」、あのMSX2 +とその対 
応ゲームの威力を思いきり知ら 
しめてしまおうという願ったり 
かなったりのィベン卜なのだ。 
展示の新作ソフ卜を思いきり遊 
んで、盛りだくさんのステージ 
を楽しんで、記念品までもらえ 
る。主催は、TSE、コナミ、 
パナソニックの3社。ほか、有名 
ソフ卜八ウス14社が協賛。Mフ 
アンも参加するぞ。 

曰程 地区 会場問い合わせ先 
1 1 20 札幌 そうこ'霄器YES 0011-214-2850 

1 1 23 名古屋 栄電社•テクノ名古屋店 O052-58卜1241 

1 1/27 福岡 べス卜電器'福岡本店 S092-78I-7I3I 

12/ 4 広烏 ダイイチ• ノヽソコン〇ぼ丫 S082-248-4343 

12/11 東京 新宿'スタジオアルタ O 03-350-5500 

12 25 大阪 ABOエキスタ O 06-348-0001 

12 27 神戸 星電社'seiden三宮本店南館 0078-391-8171 
»開場時間は、IC京のみ11時~18時、ほかは10時(；HJiのみ108き30分から）〜1辦 

響冬のイベント報「THE NEW MSX FAIRJのステ—シてはBITCMかシンセサウルス』を使った作曲またはアレンジめ 
丁イスクて作品を送ろう優秀な作品にはESの^^:ソフトをフレセント、ほかにもいろいろフレセントを用意してあるそうたしめ仙 

は当然ホッ※あて先と問い合わせ先〒ゆ$尕都千代田区神田佐久間町4 6斉田ヒル303匕ッッ—販売^an>3 862 60? 

テストをやるコンテスト.S希？Sは下記- 
とくにないけれと、 イベントの日まてにまに. 



遊ひ疲れたキミたち^ 

リフレ^シュタイムに 最新GM情報 

たマおなり： 
^き,',〜？人ゾ 

《Wる 
フアルコム•スペシャル已OX 
'89(写真1) 
発売予定曰が12月5曰に変更 

'になった。当初より早くなつた 
のはウレシィお知らせだね。内 
容は先月号で伝えた通り豪華だ 
けど、特典もこれまた豪華。フ 
アルコム•オリジナル新作ボス 
夕一（予約者のみ）、オリジナ 
ル'イラスト'カレンダー（6枚 
組）、フアルコム'ミュージック 
楽譜集など、全部で7つもある( 

ScmCDミニアルバム6枚組。 
予定価格は7800円。 

(キングレコード） 
交響曲「ィース」（写真2) 
『ィース』IとIIを、4楽章から 
なる本格的な交響曲にアレンジ 
したGM集。ジャケッ卜もキレ 
ィだけど音のほうも最高。価格 
はLP2800円、テープ2800円、 
CD3000円。 

(キングレコード） 
ドラゴンスレイヤー伝説(写真 
3) 
□ATAMシリーズ第4弾。 

曰本フアルコムの『ドラゴンス 
レイヤ一•シリーズ』I〜V (ザ 
ナドウ、ソーサリアンなど)のG 
M集。英語でのナレーションが 
ついていて、音楽も全編を通し 
ての物語形式をとつている。初 
回特典としてドラゴン•スレイ 
ヤー•スペシャル• ロゴ''ステ 
ッカーが用意されている。jl月 
25曰発売予定。テープ2800円、 
CD3200円。 

(ポリス夕一レコード） 

J.已.八口ルド•サウンド• 
コレクション 
リバ一ヒルソフ卜のJ. B. 

八口ルド'シリーズGM集。『マ 
ン八ッ夕ン•レクイエムム『殺 
意の接吻』、『殺人倶楽部』のォリ 
ジナル•サウンド全曲と、ァレ 
ンジバージョンを3曲収録。12 
月21曰発売予定。価格はテープ 
2500円、CD3000円。 

(ポリス夕一レコード） 
オール•サウンド•ォブ•ファ 
イナルファンタジー 

『ファイナルファン夕ジ一』I 
とIIのォジナル•サウンド全曲 
と、アレンジ組曲2曲収録。12月 
21曰発売予定。価格はテープ 
難円、CD2500円。 

(ポリス夕一レコード） 
究極TIGER 

11月21曰発売予定。価格はテ 
ープ2500円、CD2800円。 

(ポニーキヤ二オン） 
ファミコンジヤンプ〜G.S.M. 
(FC)已ANDA门〜 
ジャンプのおなじみキャラク 

夕たちが登場する『ファミコン 
ジャンプ』のGM集だ。発売曰、 

価格とも未定。 
(ボニーキヤ二オン） 

※ポニー情報無料レンタル- 
ビデオ •マガジン『デジタル•ビ 
テオ•プレス』創刊/ 
なんと、無料で借りられるビ 

デォ•マガジンができた./内 
容は、アーケード、パソコン、 
フアミコンなどのゲーム新作情 
報や、映画情報、サイ卜ロンレ 
一ベル情報などとなっている。 
すでに、レコード店、ビデオ店、 
ゲームセン夕一などでレンタル 
を開始している。企画制作ニサ 
ィ卜ロン•アンド•ァ一卜+ポ 
ニーキヤ二オン 
組曲グラディウス•ファン夕 
ジァ（写真4) 
『グラディウス』IとIIと、MS 

X版『グラディウス2』の音楽を 
フルオーケス卜ラで演奏。最近 
はクラシカルなGMが大人気。 
なんといつても壮大なゲームの 
世界には、空間の広がりを感じ 
させるォーケス卜ラサウンドが 
いちばん似合ってるもんね。こ 
の1枚も、例外なくバッチリ大 
宇宙している。特典として、『グ 
ラディウス』IとIIのロゴ'ステ 
ッカー、『遙かなる宇宙へ…』完 
全スコァ付ぎ解説書が付いてし、 
るJ1月^日発売予定。LP3000 
円、テープ2500円、CD3000円。 

(アポロン音楽工業） 
※アポロン情報①パ『コンビュ 
ージックCDミニアルバム』5 
夕ィ卜ル発売 
のオリジナル'サウンド•オフ- 

沙羅曼蛇《アーケード版》 
©オリジナル•サウンド•ォブ• 
沙羅曼蛇^MSX版》 
oオリジナル'サウンド•ォブ• 
グラディウス《アーケード版》 
@オリジナル'サウンド，オフ- 
グラディウス2 〈く MSX版》 
©オリジナル•サウンド•ォブ， 
パロディウス〈くMSX版》 
以上の5夕ィ卜ルは、以前 

10[]0円テープ版で発売されたも 
のの再編成版。中には、20分34 
秒というミニCD限界収録時間 
をフルに使っているものもある。 
特典として、全作品にステツ力 
一が付いている。11月21日発売 
予定。価格は各1200円。 

(アポロン音楽工業） 
※アポロン情報2    「クラディ 
ウス•フェア」開催 

11月^曰〜I月20曰の期間に 
前記のクラディウス関連商品を 
買うとグラディウス2のポスタ 
一（已2判）がもらえる。さらに、 
期間中には全国7大都市でのィ 
ベン卜が企画されていて、東京 
と大阪ではライブ演奏もあるそ 
うだ。 
※問し)合わせ先=アポロン音楽 
工業Q03-353-0191 
——GM集の魅力はやっぱりァ 
レンジバージョンにあると思う。 
だけど、GMはアレンジすると 
良いも悪いも目立つから、オリ 
ジナルの質ができあがりを大き 
く左右することになる。こう考 
えると、曰本フアルコムやドラ 
クェのGMが人気を博している 
のもうなずける気がする。それ 
にしても、最近のGMはガンバ 
つている。 

もD ： 

\1\ すふろ 

J? 力、一 
枚、'丄 

怒が つ必 
響钥まで王エッチ(D   (：)それ以前に読者の二とを考えてほしい.「エッチはf売者のため」といって、自^7)エッチを読者になすりつけるのはやめてほし 
い。0ム島'赤^)吋この長いメッセージを害く労力.こ二まてf舌がふくらむのはほとんど「朝まて生テレビ」ではないかdそんなこと真剣に考えてもし力、 
たないよ，「エッチ」ということばを何度も使うほうがわたしは恥ずかしいそ.スケべも男力;正常とぃぅ證:スケベで異常なやつも多いが（バ） 41 



まドラクェの実写ビデオ追伸'Iffg, II月20日力、ら、新宿ョドバシカメラなど都内約19店のレコード屋さんてラ級( 
12月4日に1^巾卞ール（千葉県浦安市）で行われる予定で、ビデオ(7^啦式写会とァレフカ"ルド交^^団の演i 

予約すると先^701 

かt了初 ら、き歩 
お 
III さをダ 
-厂クム圓 
aリiv I 
れ圓 
おT l"l 

UM ェ—道匪 
まあ• 2 J Iの1 

仍孅現鳙t 
^^いてみた 

曰本全国が熱中したドラゴン 
クエス卜が、なんと実写ビデオ 
になってしまうのだ./その名 
も『ドラゴンクエス卜'ファン夕 
ジァビデオ』。アニメじやないと 
ころがなんだかしらないけどす 
ごい。 
監督は赤井孝美という、知る 

人ぞ知る『DAIC〇N FILMJ 

で活躍していた多才な人。音楽 
はもちろんすぎやまこういちと 
ァレフガルド交響楽団。口卜の 
テーマなどの名曲が9曲流れる, 
音楽ち楽しみだ。 
内容はドラクェの世界を描し 

たイメージビデオのようなもの 

で、勇者(主人公)が仲間を見つ 
け武器やアイテムをやがてそろ 
えていき、竜王の城へ向かって 
竜王を倒す。主人公3人は子役 
(写真)、 囊一 

ラクェコンサートの招そ^#をもらえる，二のコンリ 
^わせ先=C B Sソニーグル一フO03 266 5834 

敵は八リボテやぬいぐるみを、 
街の外景はロンドンで撮つたも 
のを使ラ予定。街の人や武器屋 
の主人なども出演するが、もち 
ろんセリフはない。そんな実写 
と効果のアニメーションを合成 
して製作するそうだ。 

早く見てみたい./ 
発売は12月^日の予定。 

ベ一夕ZVHS = 4,800円、 
45分、カラー。 
※問い合わせ先二CBS• 
ソニーグループQ03-266- 
5834 

O勇者、王子、王女の 
3Acアイテムも武器 
も完全に装備している 

O竜王の頭のハリポテ, 
この上に主人公力、'乗つ 
てやっつけるらしい 

新製品 三洋電機 
アナt2グRGB ディスプレイ 

新製品 

CRTフィルター 
新発売•半額 
キゃレへーレ 

MSXか2、 2 +と機能アツ 
プしてきたからには、ふつうの 
テレビにRFでつないで使ラと 
いうのもだんだん時代おくれに 
なってきた。やはり、パソコン 
はRG巳で使いたい。というわ 
けで、各社からMSX用のアナ 
ログRGBディスプレイが発売 
されているが、3大MSXメー 
カーの1つ、三洋電 
機からもMSX用14 
インチ闩GBデイス 
プレイCMT-A14 
F1が11月21曰発売 
される。MSX用の| 
アナログRG已ケー 

O三洋電機らしいシン 
プルで_baなデザィン。 
MS X 2    2+のグラ 
フィック機育き力せきる 
画質のよさも売り 

ブルも付属して、価格は6万 
4800円。画面の角度を見やすい 
ように変えられる構造になって 
いて、FM音源がよりきれいに 
聞こえるよう、スピーカーも大 
型のものが内蔵されている。 
ちなみに、MSXには関係な 

いが、ほかのデジタルRG已の 
パソコンなどでも使える„ Gフ' 

そうでないところを比べてみよう 

ブラウン管のことを専門用語 
でCRTという。CR丁の光が 
目によくないのはもう常識だが、 
目に向かつて針が飛んでさたり 
毒が吹き出したりするわけでは 
ないので、ふだんはあまり気に 
してない人が多い。しかし、た 
とえばプログラマやオペレータ 
などにとってはかなりの大問題。 
そこで使われるのがC R 丁フィ 
ルターだ。 

サンクレス卜から新発売の 
,「CRTフィル夕一101」は、画面 
に外の光が映りこむのを防ぐノ 
ングレア加工をほどこした夕ィ 
プ。し害な紫外線もほぼ100パー 
セン卜カツ卜し、ほかの余分な 
光も吸収して画像を鮮明にして 
くれる。また、マジックテープ 
でディスプレイに取り付ける方 
式なので着脱もかんたん。 
サンクレス卜では新発売を記 

念して、半額キャンペーンをや 
つている。14インチ、15インチ 
用でサイズは262x330(mm)。 
定価9800円を4900円で購入する 
ことができるのだ。 
※問し、合わせ先二 (株サンクレス 
卜006-720-7759/申しこみ先 
=東京003-818-5511(10時〜18 
時）、大阪Q06-303-4ほ2(9時 
〜19時、ただし祭曰は18時まで） 

42 謹 
•心のともしび瞧き15(7)みなみなさま、ここに禾A/^Mファンを思う気持ちを禾敵て示そう_ 「かくとだ(, 

'忍ぶかな」訳：こんなにもあなたを思っていますのに昨日も今日も実らなぬ恋、.まばゆいばかりに輝いてし 
すよ。各句の頭に「かきつばた」が配されている句です：叻キミたちに昨日も今日も死ねと言われ： 

二昨日も今日も'つかぬ恋袍关く君を耐え 
らっしゃるあなたをかげながら思う私てございま 
んな毎日耐えられないぞ''バポc 

エラ—てすか？./.え—と、それが *やIい、エラIだ"とい、つエラ—なんですが」「そ、つい、つときは.なちがうもん* 
クタが変になつていてなんのェラ—かわからないんです/そういうときは、いつたん画面をスクリIン文でクリアし 

"チャン」：：あ、エラ—香万の§は、マニュアルで調べてくださいねI。 (F) 



新製き MSX2+の発売によって活 
気づいているMSX界を横目に 
家庭用ゲームマシン界の動きを 
のぞいてみると、こちらもかな 
り騒がしいようす。その原因は、 
セガの16ビッ卜ゲームマシン 
「メガドライブ」（2万1000円）。 
このマシンには、2つのCP 

Uが搭載されている。1つは、 
あの有名なX68000に使われて 
いる「68000」という16ビッ卜C 
PU。もう1つは、MSXでおな 
じみの8ビッ卜CPU「Z-80A」 
だ。とにかく速し、68000にグラフ 

イツク処理、落ちつきのあるZ 
-80Aにサウンドの処理と、CP 
Uの個性にあわせて役割分担さ 
せることで、処理速度の向上を 
実現している。 
スペックを見ると、ッインス 

クロールと縦横分割スクロール 
機能、1画面に80個同時表示可 
能なスプライ卜、PSG3音+ 

1ノイズ+FM音源6音+PC 
M音源1音の10重和音サウンド 
……などなど書ききれないほど 
の豪華さ。これならちょっと浮 
気も許されるのでは。 

O『サンダーブレード』。セガの体感ゲ- 
厶はみな禾^1されてしまうのか 

O 「獣王記j。遠くの背景と近くの背景で 
はスクロールスピ一ドカsiう 

yさ 

參さよ一なら援団①MS X応41団」が10月号で終わりました。これでやっとMファンとテクポリだけの|罱売で、ソフトなんかを買うお金がためられ 
ます.（愛知'加藤慶尚）哀しいかな、応指団がなくなった-あいまいな$111ポリシ一がいけなかったのか、年齡層の捉え方がいけなかったのか。US部 
の変わったMマガも同じに見えた^^があった力、i見在はなんと力 といったところ。まあ、2誌^f弋になりますが（：） 43 
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^|ちりなA 

し 
Oナ厶コの新作『メタルホークJo 
このゲ一厶によって同社も^的 
に^ゲーム開発に乗り出した 
最近、MSXのゲームもゲー 

厶セン夕一からの移植版がかな 
り多い。これからどんなゲーム 
が移植されてくるかをさぐるベ 
く、10月5、 6曰に東京流通セン 
夕一で開催された第26回AM 
(アミユーズメン卜マシン）ショ 
一に足を運んだ。 
その曰、会場は巨大ゲームセ 

ン夕一と化していた。さまざま 
な思惑を持った業界関係者にま 
じって、ゲームオタクもしつ力、 
りいた。外人さんはいるわ、ノV 

O幅280X奥行き2I2X高| 
さ70(mm)。厚みをのぞけ， 
ばMファンていどの大き； 

，ぉま 

Oゲームの1Mを見ればすごさがわかる。 
上はソフト第I弾『スペースハリアーn』 

oコナミの「ホッ卜チェイス』。同 
社が大型ゲームマシンを発表する 
のはしばらくぶり 

oタイ卜一の『トツブランディン 
グふ旅^^室シミュレータ。 
■のパイ口ッ卜もほめる完成度 
デなファッションの人はいるわ 
でまさに人種のるつぼ。 
そのなかを泳ぎまわっての結 

o夕ィソンのような人形をほんと 
うになぐって遊ぶ。メーカーとタ 
ィトルをメモするの忘れました 
論。業務用ゲームマシンの流行 
は、MSXには移植できそうに 
ない大型の体感ゲームのようだ。 

各社趣向を凝らしたニューマシ 
ンを発表して、それぞれのパヮ 
一-を見せつけていた。 

びに>ris姿它現した 
2ビッ卜ゲ，厶マシ^ メガドライブ 

発K予定の 

ゲ—ムタイ卜： 

，逆しつもん電話編集部のSはソニ Iのメンバ—シップゴルフの担当であった 
一つハておう.^ゲ、，し.^ ノ乃ですが Sは自^乃听萬も*Bも名象らなかつた。 

3 は冷たく「だめなものはだめです.JSは絶望してiを切った。；：彼の醫はソ-丁 

Oセガの意欲作"ス—パ—サIキット」。ブレ 
ィャ—はボックスのなかでラジコン力Iを操 

縦し、ディスプレイにはラジコン力—に搭載 
されたカメラからの映像が映し出される。斬 

新なシステムは体感ゲ—厶のセガならでは 

Oタイト—の「チェイスHQ/車 
でiする犯人をポルシHで追跡 

する力Iチェイスゲ—厶 
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響さよ一なら1©援団②（：）妙な年齢別の^！廿為定なん力、やらずに、；^志は力;んばってください,.（愛知'柴田弥職）/aま団を買いました力\次の号 
から終わってしまったかわいそうに.o^島'^禾征）いいなあ、いくらわたしでも柴田のようなエラソ一なことはいえないぞそれにひきかえ、な 
んて気持ちのやさしい島生だそう思ったらマイクロデザイン社に％M万年堂のナポナや森の詩を送ってあげるとかもしれないそ'（バ） 

. -mm^m I月号にご当選の北海itH'jv^mrの新田紳治さま、至急M部プレゼント係までご連絡下さい.鲁プレゼント^^お兄I周年フレゼント 
^fjL 墨のコナミのソフト、8月"^^の『谷川浩司の：|觀旨南B jはもう少し時間力;かかりますハなお、発売後間もないソフトはある禾號時間を必要としますの 
lnt*!#て、あらかじめご了承ください。大変申し訳ありませんが、今しばらくお待ち下さるようお願いします。くわしい二とをお知りになりたい方はお霸舌で 

、め WHAT ティスヮステーショ^ 

創刊号THぎが起きたI Mファンタイトルの超常現 

「■ 
fに1   \   i   I   '   |に'■" 11)11I    ! t 

卩リ山巧リ！し- 

。u ギヨ 
^1 

3 MS 
E^.I|lHri=ftlll^-i ぶ 字ROMお5 

PRT——= 
GOししEP)V」 

JDKfKTUREWORLD 

,'，'っトtz二'ヌ一サ:ォは.£ 

藝 

ofディスクステ一ション創刊号.」；の2枚目のディスクの目次ra。こ二で 
MSX • FANのべ一ジを選ぶと、MS XはMファンカゼをひく 

國超常現象についての証言 
「てめえこのやろおつ//ディ 
スクステーションでやりやがつ 
たなつ〃ブキミなプログラム 
入れやがつたろお。リセッ卜か 
けてもMSX•FANがたちあ 
がるし、電源切って入れなおし 
てもたちあがるし、ディスク抜 
いてなにやってもMSX • 
FANが出るじやね一か。F1 
X□がッブれたかとビビッてし 
まったじやね一の〃コンセン 
卜抜いて電池もはずして5、 6 
分ほっといてからたちあげると. 
ちゃんとDisk BASICにな 
つたからいいけど。いったいな 
んなんだょァレは//おもしろ 
いじやないかつ。ぜったいタネ 
ァカシしろよな一、つとにも 
一//」（京都府•池田克也11月 
号のアンケー卜八ガキより） 
國超常現象はMSXのカゼ 
ころいう投書や電話がMファ 

ン編集部やコンパイルにあいつ 
いで大騒ぎ。じつは、Mファン 
編集部は『ディスクステ1"ショ 
ン創刊号』で、MS Xにカゼをひ 
かせるプログラムを仕組んだの 
だ。「超常現象と呼んでくださ 
い」（担当者談)。Mファンカゼに 
かかるとリセッ卜しても電源を 

ちょっとのあいだ切っても、連 
続写真のようにMファンのロゴ 
マークが現れるようになる。そ 
のため、自分のMSXがMファ 
ン専用マシンにされてしまった 
と思いこんだユーザーが多かつ 
たようだ。「ごめんね」（担当者 
談)。 
最近、新聞などで話題になつ 

ている「ウィルス」と似ているが 
ちょっと違う。ウィルスは悪質 
な犯罪だが、Mファンカゼは軽 
いおチヤメ。しばらく電源を切 
つて休ませてあげれば、ちゃん 
ともとにもどるのだ（電池をは 
ずす必要はない)。ただし、電源 
を切っている時間が短いとカゼ 
はなかなか治らない。機種によ 
つては電源を切ってほかのゲー 
厶を遊んだあとでも、風邪がな 
おっていないことだってある。 
まあ、電源を2分以上切ってお 
けば確実に治る。正直な話、そ 

O最初は、突然リセッ卜されて、 
MSXマークが出る 
んなに強いカゼになるとは思つ 
ていなかったのだけどね。 
國しっこいRAMがこじらせた 
では、Mファンカゼはなぜ起 

こるのか。まずは下のイラス卜 
を見てほしい。左側の手前にあ 
る2つのLSIがRAMだ。MS 
X2のばあい、64Kバイ卜以上 
あり、このうち、32Kバイ卜ふ' 
んはふつ^あまり使われていな 
し、。Mファンカゼは、この使わ 
れていないRAMに入りこんで、 
R〇Mカー卜リツジのふりをす 
るので、MSXはR〇Mカー卜 
リッジを差しこまれたのとそつ 
くりの状態になってしまう。 
「闩AMなら電源を切れば中身 
が消えるはずだ」という一般常 
識は正しいが、じつは正確にい 
うと「しばらくすれば」が抜けて 
いる。機種によっても違いがあ 
り、とくにF1XDやA1Fの 
RAMはしつこく、1分くらい 
電源を切つていても消えない。 
このしっこいRAMのせいで力 
ゼがこじれてしまったのだ。 
ちなみに、あのMSX2 +は 

絶対にMファンカゼにかからな 
いことも判明した。ろうむ、ど 
こまでもスーパーなやつ。 

O 

OM SXマークに続き 
M S X • F A Nタイト 
ルがわいてきて…… 

o 

O1 x」の上下の突き 
出している部分力 < 左右 
からビッと飛んでくる 

o 

OMファン製造工場の 
名前などがぼわ一つと 
出てタイトルが完成 

oそしてゲームにリセットして 
も最初からくりかえすばかり 

•抜忍ねえちやん一あの、先日ファンダムのIBに答えていただいた者ですが、無事フログラ厶が走りました-ありがとうがざいましたJ!右い女性の声に喜ぶてじなし(証言その— ：r「あ、それはごていねいに、 
ずおめでとうございます」そういつたてしなしの顔はにやけていた(証言その2)「ありがとうございます：じつはわたし7I!Tの±i新n—ナIタイトルで掲載された者なんですが……/ああ、：is^の方で 

い/S-ゲI-^はお決まりですか？住所と電話香ITもお願いします」Isゲ.I厶を聞くとみせかけて、住所や電話香ITを聞きだすてじなし(証言その3).：：彼は愛に飢えている^歳独身であった。(F) 

OイラストのモデルはAI 
FO左下に入っているRA 

MにMファンカゼが入り-J 
むと、その部分がROM力 

—トリッジのふりをするの 
だMSXは本物の力—卜 

リッジと思い-jんでしまう 



さあ、ゲーム小僧の参考資料 
「べス卜10速報」をどうぞ./ 
まず、「売りあげべス卜10」。 

やっぱりきたか./と、いろわ 
けで『ディスクステージョン創 
刊号」が第1位。これは、品不足 
解消で健闘した2位の『FMパ 
ック』のじつに5倍も売れてい 
る。発売後すぐに3位につける 
という快孥をみせた『マイ卜'ァ 
ンド•マジック』は、10月16曰以 
降『グレイテス卜•ドライバー』 

『ラス卜•八ルマゲドン』ととも 
に三つ巴:の激戦をくりひろげて 
いるということで、来月の集計 
が楽しみだ。 

「おもしろかった10」では、5 
位「信長の野望』についておもし 
ろい情報が入っている。先月の 
「売りあげべス卜10」で圏外落ち 
した原因が品不足だったのだ/ 
それも解消されたのか、今月は 
20位につけているし、返り咲き 
があるかち……0 

買いたい10 

順位 前回順位 ソフト名 
1 ディスクステーション創刊号 
2 FMパック 
3 マイ卜アンド，マジック 
4 めぞん一刻〜完結篇〜 
5 シンセサウルス 
6 ウィンクマン'スペシャル 

F-15ストライクイーグル 
8 アルギースの翼 
9 パロティウス 
10 2 ィースn 

ひンケ 

匕おち1 

一卜調査結菓， 

ノろかった10 J 

T 

ソフト名 

1 ィースn 
2 ハイドライド3 
4 ィース c

o
m

 

THEプ□野球激突べナントレ-ス 
信長の野望全•国'版 CD 00 

クラティウス2 
蒼き狼と白き牝鹿ジンギスカン 
F-1スピリット 

9 三国志 
パロディウス 

(10月15日調べ) (II月号アンケー卜調べ） 

エレクトロニクスショー 

まじめ 

：プログラミング教室 

お象， 

fを 
s撟は 

プレゼント 

さあK募しなさい 

•和知電子機器より 
①『画楽多』（MSX2専用V 
RAM128K ROM)……5名 
様。新発売のCGツール、内容 
は来月号で紹介する。 
秦ゼネラルプロダクツより 
© 「ドラゴンクエス卜』のジグソ 
一パズル……I名様。42ページ 
のビデオの制作発表会に行った 
らもらつちやった。H固しかな 
いけど、読者にあげる。 

•編集部より 
③『ファンダムライブラリ一Q)』 
のR〇Mと本……3名様 
@「ゲーム十字軍Vol.1』（単 
行本)……3名様 
拿アポロンより 
©テープ版『組曲クラディウ 
ス•ファン夕ジァ』……5名様 
鲁キングレコードより 
©LP版『交響曲「ィ一ス」』…… 
5名様 

•ポリス夕一レコードより 
@)CID版『ドラゴンスレイヤー 
伝説』……3名様 
しめ切りは11月30曰必着。発 

表は、1月8曰発売の2月号の 
欄外で。応募方法は掲示板参照。 

HB-F， XDJ(ソニーのM 
SX2 + )に付属の『ゲームプロ 
グラミングツール』を使い、ゲー 
厶の作り方が学べる「ソニーゲ 
ー厶プログラミング教室」が下 
記の通り開催される。 
鲁対象二中学生以上。初級と中 

級の2コース鲁定員二両コー 
スとも20名參場所二下の表参 
照參開催時間二初級•13時 
〜ほ時中級•16時〜18時。ソ 
ニー開発社員による講義終了後、 
自作ゲームの入ったディスクが 
もらえる。鲁会費二無料 

日程 ム 場 
き仙台庄子コンヒユータ中央店き仙台テンコード一 

12-13 •東京八王子厶ラウチ 
き旭川そうご旭川店秦福岡ベスト福岡 
>札幌九十九電機札幌店秦岡崎ジャスコ拿広島タイイチ 
大阪上新三宮一はん館譬豊田シヤスコ攀名古屋システムイン吉野 

お店まで問い合わせてください。"~ ~~ 

10月6曰〜11曰に、東京晴海 
の見本市会場で「エレク卜ロニ 
クスショー'昍」が開催された。 
このショーは、電子部品から電 
気製品までの幅広い意味でのェ 
レク卜ロニクスに関する見本市 
なんだ。やっぱり、八イビジョ 
ンゃ衛星放送がめだつ中で、M 
C3X2 +を展示していたのがソ 
ニー。お客さんに、自然画や縦 
横スクロールについて説明をし 
ていた。ソニーはほかに8ミリ 
ビデオカメラの貸し出しもやつ 
ていて、これはかなりの盛況。 
行列ができていたのだった。 

瞧■ hd ,き,Mlfl 

拿プレセントがほしい人は{06は力 
おもしろい-一と、以上記の上、一！II 

ドジな話、恋の悩み、人にいえない自 

、 、 J. . 、 ^ へ名..HH-P • SS香lT-3<jr,srのFFBでおもしろ力ったnlナ丄.-5.なに力 
9*た、「おはなし-；んにちわつ」へのイラストやおもしろい話の報生R 

(に、それ以外の掲s<?は、おもしろかった人にisテレカso王/- 

Oソ- 一IはMSX2 + 
を展示していた 

秦五輪の楽しみ方やはり女^(お柴はし、いとくにル一マニアのドブレは力、わいいし、色つぼい日本の森村や真田もいいか、緑のレ才タ一卜は色^^ 
ない思いきり足を広げてくれるのはいいが、やはりルーマニアのように白いのがいいぞいや一五輪はエッチでいい（神奈川進也）：五輪といえば 
鈴木ガ也锁の姉夫斷インタビュ一で、^^が「自分カ^メダルを取ったような気持ち」といっていたが、あつかましいそ-(バ） 45 



鲁バボさん、性格変わったみたい， 
かわいそラな人にテレカをあげる 
し、バボ死ねってのも少なくなつ 
たし、いい人になったでしよ。（宮 
城•後藤道彦） • 
それは「死ね」という八ガキを載 

せないだけだが、ほんとうI； 
人になつたので悩みに答えよラ。 
秦悩みです。とってもかわいい子 
に電話で告白されたんです。で、 
デー卜に誘われたんですけど、こ 
ラいうとさ、どラしたらいいんで 
すか。（埯玉•鈴木大輔） 
デー卜すれぱいいんじゃない。 

•車のことしか頭になくて、市販 
のゲームで遊ぼ一といつても、ノ 
ッてくれなかった彼が、ファンダ 
厶のゲームだけはなぜか喜んでい 
つしよに遊んでくれます。男の人 
つて不思議ねと思ったりするこの 
ころ。彼23、私21、世は平和。彼 
とモニター向かラ幸せよ。人生は 
愛で輝く。（北海道•瀬川喜子） 
フッ、そう思っているのは今の 

ラちだけさ。人生は蛭子能収のマ 
ンガのよラに一瞬にして変わるの 
だ。親子3人が楽しく釣りをしていて 
も、次のページでは釣った魚に食あた 
りして一家全員死んでしまうのだ。釣 
つた魚と幸せは紙一重じやあないか。 
よくわからないが。 
參家には左卜全の'老人と子供のポル 
力』があります。見つけたときは大笑い 
でした。（愛知•安江尚紀） 
わたしの家には、三波伸介さんお気 

に入りだった演歌の天才少女、'松本結 
香"の『モダンおじさんと孫」があるが、 
高橋慶彦の『ラわさのセクシークイ一 
ンjもあるぞ。なぜか、『王貞治物語』 
も。恥ずかしいぞ。 
秦「ぜいたくは敵だ」というのはよく聞 
くが、「貧乏は味方だ」というのは見た 
ことも聞いたこともない。（群馬'年賀 
の田中） 
そういえば、「借金も財産のうち」と 

いうが、借金で幸せになった人を見た 
ことも聞いたこともないぞ。 
•ぼくのうまいものべス卜1。力ラシ 

Oi^m •菅原由行：し、い女をG Fにしたら、現れた嫩く 
もっとでて力、ノ、ィだった……というよ一なもの。キ 
ミたちの效寺ちはよ一くわかる力〈、これを見た松下！^ 
のH氏が「家に火をつけてやる./」といっておった 

明太子を火であぶったものを白いご飯 
でいただく。（岡山，加藤正志） 
長い手紙の一部を使わせてもらった 

ぞ、加藤。しかし、その「いただく」と 
いうのは若くない。まるでそれが泉ピ 
ン子であろうと赤木春恵であろうと杉 
村春子であろうと、ご飯を作るときは 
かならず「何かこしらえるわね」といわ 
せてしまう橋田寿賀子ドラマに似てい 
るぞ。長くなつて申しわけない。 
•テクノポリスの広告マンガはおかし 
し、。次号を待てとか、次号につづくな 
どといいながら、つづきを見たためし 
がないそ。（神奈川•安岡若久） 
だから、いってるじやないか。し、い 

かげんな業界なのだ。キミの顔にメガ 
ネとチヨビヒゲをつけて、業界人にし 
てやるぞ。 
ところで、クちゆるつちゆつちゆバ 

一モン卜、のCM作曲者が野村義男だ 
と教えてくれた岡山県のバボの弟子く 
ん./テレカはおまえのものだ。くれ 
てやるぞ。 

12月のテーマ 
謎の深夜番組群 

•テレビに「深夜」はな〈なった 
自粛である。^&、もっとも目だった深 

夜番組は真夜中の二■だろう。といって 
も、等牧へ行ってるキミたちには関係ない 
時間帯かもしれないか'。 

i o月の改編でまた深夜番動<増えた。そ 
のおかげで、ますます「深夜」力，から何 
時までなのかわからなくなってしまつた。 
ひとむかしまえの深夜といえば、あきら力、 
にn i p M」であり、rタモリ俱楽部」ゃ「グ 
ッドモーニング」であった。 
テレ朝3盼ものを観たあとはC N N力、 

他局の'^う天気予報jで幕を閉じるのが 
常であり、それ以降もやっているのはテレ 
ビぁ京の^iiiだったするつそれ力、 
ニニのところ深夜番組は「深夜」の境目を 
なくし、岡部まりという夜専門のタレント 
まて生んでしまった。 
き観の深夜番腳靴史 
思えば4年まえ、「オールナイトフジ」が 

あたったのを機に、土曜;雜戦争というの 
が起こる-,日テレの「海賊チャンネル」は 
、、お灸タイム"、テレ朝の「ミツドナイト六本 
木』は、すがも美^^の、、マッサ一ジ界 
のゴールドフィンガー'ドクタ一荒井"とし、 
う名物を生み出し、TBSは「ハロー ミツド 
ナイ卜jで、せっかくテレビ出演を';免意した 
松山，をただのM<7)薄い田^にしてし 
まった。そのあとは、ドクター荒井もネ稀圣 
1«労でダウン、松山^#が横山やすしに 
なり、テレ朝30分ものがそっくり日テレに 
4亍つたりで、すっかりシラけてしまったも 
のだ。 
そうして^^に対する幸膽がなくなりか 

けたころ、テレ朝の「朝まて1テレビ」力1 
場した。そして、フジのJOCX-T V 2力 <始ま 
つたりして、しつのまにか240#間テレビは 
あたりまえになってしまった。 

日«もひと晚に何本も見られる。「白バイ 
野郎ジョン&パンチ』も元気だ。才一ルナィ 
卜フジもお§^タレント^1離から、また 
女子;^へともどったし、アミユーズ総出 
演の『土曜深夜族jも明るくていいではな 
いか。ふたたび深夜カ键りあがるのではと 
思力せるものは+分あった。が、いけない 

のは、テレ朝のrプレ'ステージJだった。 
m朝まで言彌すればなんでもあたると 
は思っていないだろ一力、'、やつてることは 
同じようなするのはわたしだけか。毎 
晚ひとつのテーマをたくさんのバネラーで 
言^I侖し、浮いているのは楳図かずおで、テ 
レm京かと思力せるのはなぎら健辔であ 
る。ある日のテーマは「無人島でキャン 
プ」。テレビ欄のなかでは「英語翁舌I〜お 
刺身食べられます？〜jと同じ二オイがし 
ないでもない。まったく穴があったら入れ 
てやりたい3 
#a#f弋を^りした、だれも知らなし潘組 
ところで、深夜戦争が始まるまえに終了 

してしまった、当時では珍しい才一ルナイ 
卜番!§/3<4年まえにあった。なんと12チヤ 
ンネル、魏夜の1"FAN-TV jがそれだ。tM 
や相言缠など内容は地味で、し几、かげん眠 
気を誘ったが、そのあと5畔からある「テ 
レビ医^1jの「肝臓」などの^f象で;^争 
に目をさましたものだ， 
し力、し、つくづく惜しい局だ:やること 

はどこよりも早いのに、日曜深夜に'"やまも 
りビデカラやつちやお一jなんかやってる 
ものだから、f言用してもらえないのかもし 
れない。ちなみに「やまもり〜」の司会は橫 
山プリンと高井ギャラ、リリアンという知 
らない彦頁ぶれだったのを覚えている。 
■ないが、自粛で紅白力今年はない。 

あっても見る気はなし、が、紅白がないとい 
うことは「ンオノギ'ミュージックフェア」 
でも見ないかぎり、菅原洋一をI年にI度 
も見ないということだ：いや、べつに好き 
ではないが。 

46 
鲁もっとあつかましいぞ全力ラーで360円、毎月シーノ M寸き、景品付きCGコンテスト、ゲームミュージックソノシート付き、舞氏を固くする、ファ 
ンダ厶ハウス拡大、景品付きゲームアイデアコンテスト、年「BTim売者にもれなくテレカプレゼント、景品付きゲームクイズ、本を開くとゲームミュージッ 
クカずしれる、舞氏にホログラフ。liU^r'要望+ネ驟です。0^島'中川昭徳H:、ほんとうにあつかましいのはおまえだった。±m<Dm5L I^Ptir,(バ） 
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Mm 

かってに迷路を作りあげ、かってに解いていく 

ォー卜 メイズ 

AUTO MAZE 

CS32/2+Z R A M8 K /1画面 BY POTATO 

E 3 OSSをかってに作る 
なにごとであれ、他人が苦労 

している姿を見るのはどういう 
わけかおもしろいものだ。苦労 
しているのが人間だと、つい見 
るにしのびないという良心が出 
てしまうものだけれど、コンビ 

1joそして自分でか 

ユー夕ならそれもない。 
一見、迷路ゲームのように見 

えるこの鑑賞ソフ卜は、MSX 
が迷路を苦労して作り、それを 
またMSXが苦労して解いてい 
くという作業をェンェンくりか 

えすプログラム 
なのだ。 
三途の川にあ 
るといわれる賽 
の河原では、死 

0^リス卜は57ベージ 
んだ子どもが、石を積んで塔を 
作り、作るはしから鬼にくずさ 
れ、また作り、またくずされ、 
また作り……をくりかえすとい 
われるが、まさに「賽の河原の石' 
積み」（知らなかった人はおばあ 
さんかお坊さんに聞けばわか 
る）をMS Xで表現したような 
プログラムだ。 
そのうえ、迷路をかってに解 

きおわって新しい迷路を作ると 
きはわざわざ色を変えるという、 
色^iもある。 
そのままにしていると、MS 

Xはいつまでも迷路を作っては 
解き、作っては解きをくりかえ 
すので、いやになつたらCTR 
L+STOPで終止符を打とラ。 

Oこの道は袋小路だった 
oあわててもとにもどってやりなおし。どうやら今度 
はちゃんと正^7)道をたどれたようだ oゴールはいつも右下にある oまた迷路を作る 

1画面プログラムが今回はg 
本。自動迷路プログラムOAUTO MAZE 
(P47)、丸太を飛び越える©LOG & LOG (P48)、興奮の連 
続©パドミン卜ン（P48)、 ノーテンキな横スクロール©お一ぼ 
け一£の冒険〜旅立ち〜(P49)、射的ゲーム©BAN BAN 

(P49)、記憶ゲーム©おぼえてろよ（P50)、ただ見ているだ 
けの©呆然（P50)、似た文字判別訓練ソフ 

卜©MOJI(P51)、逆 
転の発想©パドルくずしV3(P51)。さらに、 

10画面をちょっと超えた本格シユーティング©FORCE BL 
ADE(P52)もいい。もちろん、芸の細かい©ATTACK No. 
1(P53)、水道管ゲーム©WATER PIPE2(P53)、新種の盤 
ゲーム®桂馬跳び（P54)の、充実N画面卜リオもおすすめ。 
月は計13本なわけだ。 

睡X 1air J 



果てしなく続く丸太をとんびとんびしつつ進む 

口グ アンド 口グ 

LOG&LOG 

dUCSh^+ZRAMBK/l画面 BY YOSHIX 

D^Uス卜は58ページ 

最初にレベルを聞いてくるの 
で、0〜5の数字で答える。小さ 
いほど丸太と丸太のあいだにで 
さる間隔が小さくなり、大きい 
ほど広くなる。やってみればわ 
かるが、間隔の小さいほうがむ 
ずかしい。数字とリターンキー 
を押してゲームスター卜。 

た^ん、ここは川だ。上流か 
ら丸太がどんどん流れてくる。 
なぜかこちら向きににっこり笑 
つている主人公は、小さなジャ 
ンプゃ大きなジャンプで、川に 
落ちないように丸太の道を進ん 
でいく。ジャンプの大きさは、 

^^では一 Gビ 
スペースキーを押している時間 
で変わる。チョン、なら小さい 
ジャンプ、長く押していると自 
然に大きいジャンプになる。 
丸太の道をどこまで走れるか。 

0うまく着itさらに続く O川に落ちるとゲ一厶ォ 

シャ卜ルの動さの芸が細かいェキサイ卜ゲーム 

C32/2+/RAM8K/\画面 已丫やすた 

O飛びあがって打つとス 

名前のとおり、バドミン卜ン 
のゲームで、2人対戦専用だ。 
このゲームをプレイしている 

と、なんとなくコナミの名作ス 
ポーッゲーム『ピンポン』を思い 
出した。 
このゲームも、あの名作ゲー 

厶と同様、プレイヤ一はラケッ 
卜だけ。そのかわり、2つのラケ 
ッ卜のあいだを往復するシャ卜 
ル（バドミン卜ンで使う八ネ付 
きの球)の動さがなかなかリア 
ルで本気で楽しめる。 
まずはサーブ。カーソルキー 

O芸の細かし、1式合展開が楽しめる 

(ジョイスティック）のどれかを 
押すと、シャ卜ルがあがる。こ 
のとき、下方キーだと相手コー 
卜の手前に落ちるショー卜サー 
ビスになり、後方キーを2回押 
してラケッ卜の先っぽで打つと 
相手コー卜の奥深くに届く ロン 

D^Uス卜は60ページ 
グサービスになる。 
レシーブでち、ラケッ卜の前 

方で受けると遠くへ飛び、後方 
で受けると近くに落ちる。飛び 
あがってシャ卜ルを打てば、ス 
マッシュもちやんとできる。 
ところで、このバドミントン 

には、ちゃんとサーブ権という 
のがあり、サーブ権を持ってい 
るほうのプレイヤーがポイン卜 
を取ったときにはじめてスコア 
が増える。サーブ権のないプレ 
ィヤーがポイン卜を取ったとき 
は、ただサーブ権が移動するだ 
けでスコアにはならないのだ。 
原則としてほ点取ったプレイ 
ヤーの勝ちだが、14対14になる 
とちやんとジュースになるとこ 
ろも芸が細かい。 

Oサーブからのシャトルの動きを点の幸娜て表すとこんな感じになる 
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1 

oまず最初に天井と床用の 
キャラクタを置いてから 

o■ の色を変えて 
天井と床らしくする 

oゲーム^i台。天井と床は 
左へ流れていく 

カラフルボールをよけつつ大ぼけキャラが進む 

お-1まけ-£の鼸 

C232/2+Z R A M 8 K /〗画面 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 

"旅II：ち〜 
已丫つつちい 

お一ぼけ一 
O右手と左 
手が上と下 
を向いてい 
る芸の細か 
い±A公 

た 

いちおうス卜ーリーがある。 
「今から1か月ほどまえ、お一ぼ 
け一たは家を出た。どこかに自 
分の助けを必要としている人が 
いるはずだと思ったからだ。い 
つておく力\け一たは勇者とか 
そんなものではない。たんなる 
思いこみの激しいバ力であった。 
『今曰も何にもないのか』そう思 
つたとたん目のまえに見知らぬ 
洞窟があった。け一たは敵がい 
るとも知らずその洞窟に入つて 
いった……」 
ううむ。まあ、それはともか 

く、その洞窟では3種類のボー 

ルが現れる。それぞれ動さが違 
うのを見さわめて、ボールをよ 
けつつ、右へ右へ（奥へ奥へ）と 
進むゲームだ。 
進むたびに進んだ距離がメー 

卜ルで表示され、け一たがボー 
ルにあたるといったん飛び上が 
つて画面下に沈没してゲームォ 
一バー。 
リプレイするたびに天井と床 

のキャラク夕の正体が現れるの 
がダサイようなかわいいような。 

時間制の射的ゲーム。 
スコープをカーソルキーで動 

かして的を撃ち落とすゲームだ 
お、、スコープは、ただカーソル 
キーに対応して素直に動いてく 
れるわけではない。 
スコープの動きはいわゆる慣 

性がきいていて、いったん右方 
向のカーソルキーを押すとそち 
らにズズーッとスライドしてい 
く。そこで下方向を押すと右下 
のほうへ動いていくことになる。 
右方向に動くのをやめてほしけ 
れば、左方向にある程度の力を 
加えなければならないわけだ。 

射的は素敵だ、霧笛は詩的だ、秀樹はおできだ 

八ン 八ン 

BAN BAN 

CZ332/2+ZVRAM64KZ1画面 已丫秋元慎- 

ただ、 あまり加えすざると今度 
は逆に左へズズーッとスライド 
してしまう。実際の射的は、照 
準をあわせるのがむずかしし、わ 
けで、パソコンゲームでそのむ 
ずかしさを表現するとこうなる 
というわけだ。 

さらに、的の現れ方がけつこ 
うリアルだ。シャキインという 
感じで人の形(丸が頭、三角が 
体、のつもり）をした的が飛び出 
す雰囲気がよく出ている。 
的は、頭（丸)の部分にレーザ 

一を撃ちこめば消滅し、新しい 
的が暗闇の空間のどこかに現れ 
る。次々に的を擊ち落としてい 
き、1分たつたらゲームオーバ 
一。撃ち落とした的の数がスコ 
ァとなって表示される。 

10点以下の得点しかあげられ 
ない人は、大地震が起さたとき 
にはかならず逃げ遅れてしまう 
タイプだといえるだろラ。 

D^Uス卜は61ページ 

D^Uス卜は62ページ 

oそっちじやないつてば 
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G赤いポ—ルは直o放物線を描きなr> o放物線は放物線 
進してくる。天井つがら床でバウンド^だが重力が逆方向 

反射ではねかえる^とただの黄色 
にあたると等角度 

た丄 
する。正直にいうに働く。正直な色 

^は明るい黄色 

つ 

赤 



# O o 

oゅ③ 

f 
プ(プ)プピ(プピ)プピポ(プビブ)あ、間違えた 

おほえて 3よ 

BY巿村宣成 

0^りス卜は63ページ 
確か10年以上もまえに、こう 

いう電子ゲームがはやった。そ 
の名も「サイモン」というのだが、 
今でもあるのかなあ。 
まず、レベルを設定。レベル 

□は音とキャラク夕付き、1は 
出題のテンポが速い、2は音が 
なくキャラクタだけの出題。 
ルールは単純。コンピュータ 

力';「プ」なんて音を出しながらそ 
の音に対応したキャラクタを表 
示する。プレイヤ一は、それを 
そっくりマネする。正解だと次 
に「プピ」と2つ出してくる。プ 
レイヤーがマネする。すると「プ 
ピポ」と出題するのでまたそれ 
をマネする……。以下、15音に 
達するまで続く。出題は、まえ 
に出した音に1つ新しい音を加 
えるという方式なので、かんた 
んなような気がするだろうが、 
それがなかなか。「プピポプピピ 
ポピププポ」なんてのをくりか 
えしているうちに、つい間違え 
てしまうのだププポ。 

已丫釜淳司 

D^1 Jス卜は64ベージ 

編集部改造バージョン 

疆 

どういうわけか、クルクルう 
ずまいているものはじっと見て 
しまう。見ているとついつい口 
が半開きになり、よだれがたれ 
て、目はうつろになる。 
このプログラムに、呆然とい 

う夕ィ卜ルがついたのは、たふ' 
んそんなところ 
が理由だろうが、 
いずれにしろ、 

グラフィックアニメーション夕 
イブの鑑賞プログラムだ。最近、 
ファンダムではブーム。 

RUNさせると、「コマカザ」 
を聞いてくる。数値は1から100 
までだが、小数点がついてもか 
まわない。この数値が小さいほ 
ど緻密なラずまぎになり、大さ 
いほどおおざっぱなうずまさに 
なる。作者のおすすめは1.5で、 

左の3枚の写真はその数 
値でやったものだ。 

細かさを設定しおわ 
るとジワジワッとたく 
さんの線を画面の中 
央からぐるぐる回し 
ながら引いていく。 

設定した値が小さいほど待つ 
時間は長い。じ一つと待って、 

0縱値を5 

O設定値を20にしたパターン 
やがて十分な量のうずまさがで 
きたところで、クルグルグルグ 
ル……。 
あきたら、スペースキーを押 

すと、最初の細かさの設定にも 
どってやりなおせる。荒い設定 
もそれなりにおもしろい。編集 
部改造バージョンもあるぞ。 
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73? 73 
0 2面。；のなかの：を探す 

悪のパドルを天誅ブロックでくずす道徳ゲーム 

I報trレV3 

CS3 CS32/2+/RAM8K/1画面 BYおとん 

O天誅を受けて短くなった悪の心 

画面の下に横たわるパドルは、 
キミの悪い心のシンボルだ。悪 
い心には、天誅を加えなければ 
いけない。 

OあとI回て敛心できる 
上から落ちて調子よくはねる 

四角いブロックが、じつは天誅 
のシンボルだ。このゲームは、 
悪い心をたくさん持つキミが、 
自分から進んで天誅を受け、い 

O最後の天誅を受けI面改心 
い人になろうと修行を続けると 
いう設定だ。 
だから、プレイヤ一は悪の心 

を操作して、天誅に自分からあ 

D^'Jス卜は66ベージ 
たる（どちらかといラと天誅を 
あてるという感じだ力りのが目 
的だ。天誅が悪の心にあたるた 
びに悪の心は次第に細り、16回 
天誅を受けると消えて、面クリ 
ァ。クリアするたびに天誅のジ 
ヤンプの高さが低くなり、むず 
かしくなつていく。 9面になる 
とジャンプというより連打され 
ているような感じだが、もし、 
万一9面をクリアすれば、もは 
や悪の心はなくなり、ついにプ 
レイヤーは悟るのであった。 
この単純なゲームに、これだ 

けの不気味な設定をつけた作者 
のセンスは見るべきものがある。 
天誅を受けそこねると、天誅は 
スッと画面下に消えていき、静 
かなゲームオーバーとなる。 

まぎらわしい文字を見つける目チカチカゲーム 

ち じ 

MOJI 

CS32/2+Z R A M 8 K Z1画面 BYおじさん 

oeruス卜は65ページ 

<<<<<<<<<<<<<<<< <<<<<<<<<<<<<<<< 
^^^^^^^^ <<<<<<<<<<<<<<<< <<<<<<<<<<<<<<<< <<<<<<<<<<<<<<<< <<<<<<<<<<<<<<<< <"<<リ< <"<<<< く <<<<<<<<<<<<<<<< <<<<<<<<<<<<<<<< <<<<<<<<<<<<<<<< <<<<<<<<<<<<<<<< 
^^^<^^^^^ 

ぜん/ぶで22面もある文字探し 
ゲーム。ずらりとならんだある 
文字のなかに、それとよく似た 
憎らしい文字（「スコア」の上に 
表示）がいくつか混じっている 
のだ。時間内に、その文字をぜ 
んぶ見つけて、カーソルをあわ 

せスペースキーを押して「*」に 
変えるのが目的。GRAPHキ 
一でクリア宣告すれば残り夕ィ 
厶がスコアに加算される。 
ただし、目的の文字がまだ残 

つていた場合はそこが「鲁」で表 
示され、ゲームオーバー。 

すO見つけてスべ—スキ 
出Iを押すと、その文字 

Oむずかしい面の—つ- 
「あ」に混じつた「お」 

O「く」のなかに混じ 
つた「く」を探す。うう 

んまぎらわしいなあ 

る 



なボスキャラの作り方を教えますゲーム 

フォース ブレード 

FORCE BLADE 

C3ICS32/2+/RA M32K /11画面 已丫 YAX-Zi口 

D^りス卜は67ベージ 

ボスども 

れがび一A 

oタイ 

^ t 
f 1 

FOmCE 
ML APE 

TOP 
mm3±2m 

1 

SCORE 

STAGE ± 
LEFT 3 

• vax 

l @ ^-スま-に左る輪)(g^^ 

りゝおffeDかB" 
 にリ7。レて 

ゴョイス？イツク 
ちおます 

O流れ星もいちおう^i ノ、'ンノ 
射で擎破して突き進んでいく 

,逢 

Oシールドのつ 
いているフォー 
スブレード 

ひシールドのな 
くなつたフ才一 
スブレード 

oポスキャラはダメージを与えるた 
びにすばやくなるので手ごわい 

O5面のホスキャラをやっつけると 
ネ必蔵の0面がブレイできる 

見ればわかるが、これはシュ 
，ティングゲームだ。しかち、 
作者自身が認めるようにあの名 
作『PURE STAR』を強烈に 
思識したケー厶/こ。 
自機フォースブレードは、左 

右にしか動けないが、ときどき 
出てくるパワー八一卜（撃った 
びに色が変わる）を取ることで 
スピードを速くしたり、ビーム 
をパワーアップさせたり、シー 
ルドを強くしたりできる。 
ひとしきりザコキャラをやつ 

つけていくと、面の最後でボス 
が出てくる。ボスを倒すと面ク 
リァで、次の面へ。5面をクリァ 

O敵の動きがすばやかったり、雞に 
おそかったり、変態的な0面 

取ってうれしいパワー八一卜 

O青いときに取ると5 
倒皆で左右に移動する 
スピードがあがる 

O赤いときに取るとビ 
—ムの威力が増し、4 
個目でタイプも変わる 

G黄色いときはシール 
ド増5钆取れは:取るほ 
どシールド力ぐ厚くなる 

すると、高速と超低速がまじづ 
あった変態面0面をプレイでき 
るようになる。0面の最後では 

1面から5面のボスがオンパレ 
ードで出てきたうえに最後の大 
ボスというか3色ダンゴが出て 
くる。最初から最後まで、連射 
連射で汗をかく、正統派シユー 
ティングゲームだ。 
ところで、最初は気がつかな 

かったけど、このボスキャラ、 
じつは、5面のボス以外は、ぜん 
ふ'ザコちゃんなどの組み合わせ 
なのだ。うまいなあ。 

ザコちゃんたち 

かリをO 
伊かかサ 
勢ザけ 

リたグ 
ビガサラ 
ニソス 

O足が少ないムカ 
デc動きもちやん 
とクネクネしてい1 
て気持ち悪し^^ 

0貧乏な劇団のセッ 
卜に使われる三日月 
モデルという感じ 

oただのカラフルなポ 
ールだが、ふよ一んふ 
よ一んと揺れ動く 

o斜めにしか 
攻撃してこな 
い流れ星型ザ 
コキャラクタ 

oまっすぐ降 
りてくるだけ 
の"的 
なザコ 

oいちばん下 
についたらま 
たもどってい 
くリターン型 

oまっすぐ降 
りてきて斜め 
にもどってい 
くヒネクレ型 

o下に着くと 
バウンドして 
攻めてくるゴ 
厶ボール型 

o斜めにやつ 
てきて左右と 
下ではねる4 
方向反射型 

TOR 

V ：せ 
摩：':'^ 

_J£1 
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O赤い玉はサーブ^Iを示す 
またもや2人制バレーボール 

だ。最近なんだかこの手のゲー 
ムが多い。でも、このプログラ 
厶は、ボールの動きやプレイヤ 
一の動きが微妙に変えられて、 
奥深い味わいがある。 
ボールの動さはほかの同種の 

ボールに微妙な変化がつけられるバレーボール 

アタック ナンノ\'一 ワン 

ATTACK M.l 

C3CS32/2+ZRAM8K/5画面已丫 TORTOISE 

ゲームに比べてゆっくりしてい 
るが、どちらかというと、ボー 
ルの動きを正確に追えるのでか 
えってブレイに熱中できるのだ。 
プレイヤーを操作して、スぺ 

一スキー（Aボタン）でボールを 
打つというところは、よくある 

パターンだが、プレイ感覚はこ 
まやかだ。たとえば、ジャンプ 
してボールを打つとアタックに 
なるが、ジャンプすると見せか 
けておいてふつうにレシーブす 

P^'Jス卜は70ベージ 

るというフェイン卜技も使える。 
カーソルキーの下の低いジヤン 
プとはそういうときに使うわけ 
だ。 
ボールを打つときもスペース 

キーを押している時間に応じて 
ボールの飛ふ'高さが変わってく 
るし、打つときにカーソルキー 
の左右を押すとボールの飛んで 
いく角度が変化する。 
このゲームで戦っていると、 

スポーツにはたいせつな一瞬が 
いくつもあるとぃラことが身に 
しみてよくわかってくるのだ。 

o敵のボールがフラフラッとネ 
ト上を通過する瞬間をねらう 

oアタックした直後。鋭いポ- 
力、'相手コートに打ちこまれる 

でびるぐんつ 

o頭の両側に 
ッノがはえて 
いるのが稱It 
それ以タトはべ 
つにこれとい 
つてない 

ごらんのでびるくんという主 
人公を操作して、水道管をつな 
いでいくかわいいアクションゲ 
ー厶。水道管の端からとさどき 
もれてくる水滴は敵だけれど、 
o右上の水㈱に注目 

ジヮヮッともれる水滴をよけつつ水道管つなぎ 

ウォー夕一 パイプ 

WATER PIPE 2 ！ 

C3 C232/2+ ZRAMIBK/M画面 BY TEIJIRO 

これもなかなかかわいい。 
画面の右端には、上下に水道 

管の端がある。ここに水道管の 
パーツをどんどんくっつけてい 
つて、1本の水道管を完成させ 
水滴が出てくるまで 

Oゲームスタート。でびる 
くんは左上にいる 

O水滴はこんなふうにゆつくり< 
水ill1の端からもれてくる 

るのがゲームの目的だ。 
でも、でびるくんにできるこ 

とは水道管を押すことだけ。画 
面中に散らばる水道管の切れ端 
をうんしようんしよ押して、右 
端の水道管にくつつけていくわ 
けだ。 
ところどころにある茶色の岩 

みたいなやつは、ただのジャマ 
キャラ。あたってもなんともな 
いけれど、水道管のパーツを右 
のほうに持っていくときには、 

DBTりス卜は72ページ 
けっこうジャマになる。どうし 
てもジャマな岩は、何かに押し 
つけるとシュヮヮッと消える。 
水道管を伸ばすのにモ夕モ夕 

していると、上のほうの水道管 
からジヮヮッと水滴がもれてく 
る。最初は先っぽだけをちよこ 
んと出し、少しずつ身を乗り出 
してきて、全身が出てしまうと、 
画面中を水滴が飛びまわりはじ 
める。飛びまわる水滴にでびる 
くんがあたると、そのたびに画 
面右下に表示されているェネル 
ギ一の数が減り、これがoにな 
るとでびるくんはァゥ卜になつ 
てしまうのだ。 
水道管を完成させたら面クリ 

ァ。面を進めるごとに水滴の出 
てくるスピードは速くなる。 

'„ ！ ノ ！ 

h u « ,，' 

TOP  2奪纏SCORE   i靠翁EMER6V1眷 
Oどんど入 'ンなし，ひ、、ヽ。も 
ポロポロ、ン と出てきている 

o上から下までつないだらクリ： 
次の面では水もれが激しくなる 
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□ OC OM2相手に5X5でプレイ 

囲碁でもオセロでも五目ならベでもありません 

けいま と 

リス卜は74ベージ 

Q.次の1手 

CSh /2+/RAM16KZ3画面 BY光井豊和 

し I 
SWCE 

3 豕かAC"力1も^^ 

O黒の番、13¥目。さて、キミならど 
こに打つ。下を見るまえに考えよう 

A.これで詰み 

、するのは、この設定のなる。じUMどに設^して 

石の打てるマス打てないマス 

〇 <—— 

〇 

；プレイヤーが黒の場合 

かに「COMl 」「C〇M2」とい 
うのがあり、これにしておいた 
プレイヤ一はコンピュータが担 
当するということだ。つまり、 
このゲームは、2人で対戦する 
こともできるし、1人でコンビ 
ユー夕相手に戦うこともでき、 
さらに、コンピュータどうしを 
対戦させてながめていることだ 
つてできるわけだ。 

C0M1に設定しておくと、 
そのプレイヤ一は早指しの名人、 
即断即決でパッパッと指してく 
 一—おくと、 

園一， 

Oもう黒は打てない。負け- 

oここ力く正解。じつは、この写真は担 
当者がはじめてC 0M 2に勝った瞬間 
じっくり考えて、なかなか銳ぃ 
手を打ってくる。 
讕ルールはかんたん 
さて、かんじんのゲームのル 

ールはとてもシンプルだ。 
(D相手が最後に打ったマスから 
8方向に桂馬跳びした位置にあ 
るマスのどれかに石を打つ 
曰方向桂馬跳びといろのがど 

ういラことかわからなくてもだ 
いじょう/ぶ。石を打つマスを示 
すカーソルは、何も押していな 
いときは相手が最後に打った石 
の上にあり、カーソルキーを右 
とか右上とか8方向に押せばそ 
れに対応した桂馬跳びのマスに 
カーソルが自動的に移動してく 
れるのだ。ただし、 
©相手のマスの真横にどちらか 
の石があると、その斜めのマス 
には石が打てない 
つまり、桂馬の足が押さえら 

れている方向には跳べないとい 
う感じなのだ。そして、 
Oどこにも石が打てなくなった 
ほうの負け 
逆にいうと、そうさせたほう 

の勝ち。先の先の先くらいまで 
読めるようになると楽しい。 

O黒がブレイヤー、白がCOM 2 ゲームを始めるまえに盤の大 
きさを3x3からgxgのなか 
から選ふ。そして、次にキー操 
作方式を設定する。プレイヤー 

1も2も、キーボードで遊ふ'か、 
ジョイステツイクで遊ぶかを自 
由に決められるのだ。まず、プ 
レイヤー1の表示を、カーソル 
キーの上下で変え、好ぎな設定 
になったらスペースキーを押し 
て決定。次にプレイヤー2も同 
様にして設定する。 
國ウォッチモードもある 
感^ 

□のマスに石が打てる 
相手が最後に打った石 

ここに石があるとその斜め上下には打てない 
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の「新'ネ丁ちこみミス発見ブログラ 
厶2」は、BASICフログラムリストのI 
^ I狩力く正しく打ちこまれている 
かを、数字で確認するためのもので、 
N画面iiUiのプログラ厶てィ吏用する， 
テープかディスクに 
アスキーセーブする 

① 「新'打ちこみミス発見プログラム 
2」のプログラムを行番号も正確に同 
じものをネ了ちこむ。 
② RU NO 
mれぞれの行番号と《ti?用データが 
表承される。 
90G0> gQD 

行番号確認用デ一夕 
用データは、掲載されているデ 

一夕と同じ力SIうかを見ていくもので、 
艦S用デ一タカしっていたら、その行 
に打ちこみミスがあり、データが同じ 
ならばミスはなし、と思つていい。 
④下のプログラム用データとa® 
に表示された用データを照らしあ 
わせ、同じだったらOK。どこ力H7)行 
力stつていたら同じになるまてn正す 
る：ただし、行906O7){tl畑データは 
胃によって異なるのて«に表示さ 
れたリス卜てHiisiisすること。 
(D 「新•打ちこみミス発見プログラム 
2」力^g:になったら、テープまたはデ 
ィスクに、、アスキーセーブ"する。 
•テープの龄 
SAVE"CAS:CHECK'力 
(CSAVEではないのて-;£t) 
書ディスクのき 
SAVE"CHECK",Aむ 

「新，打ちこみミス発見プ 
ログラム2」を使う 
「新'打ちこみミス発見プログラム 

2」は、掲載されたプログラムとまった 
く同じかどうかをチェックするプログ 
ラムだ。 
^«号はもちろん、プログラム中の 

Mできるスペースをmしたり、R 

EM文を適当に打つたりするとその行 
は違うデータがでてくるので;m 
使い方は、 

I；あらかじめセーブしておいたチエツ 
クしたいプログラムをテープまたはデ 
イスクからロードする。このとき、絶 
対にRUNはしないでおく。 （ I度でも 
R U Nするとデータ力くかわる）。 
②「新'打ちこみミス発見プログラ厶 
2」のはいったテ一フ'またはディスク 
をセットし、 
MERGE"CHECK"0 
とする。これで、2つのプログラムが 
つながる。 
もあらかじめ、 

SCREEN 0O 
WIDTH 4 OO 
としておく。 
4 GOTO9 0 0 OO 
とすれば「新'打ちこみミス^プ口グ 
ラム2」カ宠リはじめ、それぞれのプロ 
グラムの「確認用データ」と同じ形式 
のデータをきしはじめる。 
「 〉 jの左側力^#号、右側力«溯デ 
一夕となるぃ 
《終わったら、fill翻データの異なつ 
ていた行番号のプログラムをI字I字 
確かめていく。 
(I修正力赞了したら®*、らC7)f^を繰 
り返し再をする。 
(D^—夕(7>ilうところ力く、すべてなく 
なったら、0K — 
®RUNするまえに、 
DELETE 9 000-906 0O 
として「新'打ちこみミス発見プログラ 
ム2」を消去する。 
C1:念のため、チェックずみのゲームプ 
ログラムをテープまたはディスクにセ 
ーブしてから、 
R U NO 
®これで、99/、'一セント、正常にゲー 
ムプログラムかTB)くはず。万力に、正 
常に，しなかったり、エラー力m 
したりしたら、プログラムきや変数 
の達味をにして、恶運の強いミス 
を台するための戦いを始めよう。 

■ I ■ ■■■I 

打ちこみSス発見プログラム2 

9000 '——NEW TYPE CHECK SUM--- 
9010 V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)*256 
9020 V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)#256：し-V1-V-1 
9030 VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)*256 
9040 IF VI=0 THEN END ELSE S=0 
9050 F0RI=4T0L:S=255AND(S+PEEK(V+I)*(IMO 
D9+1)):NEXT:PRINTUSING" #####>###ヽVSIS; 
9060 V=V1:G0T0 9020 

プログラムリス卜と解説•もくじ 
•はじめてのファンダム  
•AUTO MAZE   
•LOG & LOG   
きくトミン卜ン  
秦ぉーぼけ一たの冒険〜旅立ち〜' 
•BAN BAN  
•おぼえてろよ  
然 

秦MOJI  
#/<ドソレくずしV3   
•FORCE BしADE  
•ATTACK NO.1  
秦ファンダムili言スペシャル  
•WATER PIPE2   
mmmx/  
•MSX(7)^楽とサウンド  
拿ファンダムハウス  
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ファンダム募集要項 
•リーダーズプログラ厶an (R p an) 
SCREENO:WIDTH 4 0としてリストを表 
示したときの画面数（I画面あたり40 
字ただし、空行やOkは含めな 
い）により3タイプにわける。 
① lii®タイプ 

I画面以内のプログラム 
② NH®タイプ 

I USを超えて5®®までのプログラム 
③ 10®®タイプ 
5 Si®を超えてI晒面までのプログラ 
厶 
翁フリ一プログラムspn (Fほpn) 
内容、形式長さなどの制限なし。 
謝のルール 

d:テープかディスクてす彌する 
(DI羊しい，^氏をつける 

(i藤.氏名.年令(翔• mm 
号'繊番号 
(2 )プログラ厶の遊TO、使し、方 
(3 )変数の意味•プログラム腿 
(4 )パズル、R P G、 A V Gなどは、 
その^、マップなど 
(5 )プログラムを作るときに#%にし 
た^、や単行本のプログラムやIS*、 

メロディー、キャラクタ（出版社名や 
年•月号、ページも明記） 

騙あて先 
封筒^に応暮タイプを赤い色 

て《月記し、裏にはfim，氏名を害いて、 
〒105ぁ京鍵隨樣4ー10—7 
rファンダム'プログラムi 系 
まて^してくださし、。 
なお、応#maは綱できません。ま 

た、採用作品の版権はf,fP«店に帰JSす 
るものとします。 

離者には、般の謝礼と^^、、お 
よび作品の才リジナルR 0 Mカートリツ 
ジをさしあげます。 

各,ごとに、•部がネ统した^: 
(7)S5P1タイプについて奨励し、その期 
間内に胃された作品のうちもっとも優 
秀な作品を選び、万円をさしあ 
げます。なお、第4 d^fBgssrJt (I o~ 12 
月号）は1^プログラムコンテストJ 
のな力、に組みこま^ 10~ I I月号に纖 
された作品のうちアイデア力，だった 
作品に送られます。 

ファンダム.アンケ一卜 

プログラム確IK用データ 

9000>200 9010>152 9020>153 9030>118 
9040 >134    9050>102    9060>？?? 

今月号に胃したプログラムのうち、おもしろかったものを3本答えてください。ネ腿で 
1陷の方に今までMSX • FANに胃したプログラムのうち希望するものをI本ROM 
カー卜リッジにしてさしあげます。fiS^ 、ガキに右下の/をはって、0^月号でおも 
しろかったプログラム3衣amf'氏名'年令•れ)• mis*号M望のプログ 
ラ厶名を明記して、亍I05駭者— 10—7   TIM MSX'FANrファンダム'ァ 
ンケートj係まで。し秋刀りはI I月30日必着。 

プログラムがどうしてもうまく fF»しない^は、^ハガキでMSX • FANg部まで。ただし、ム乂下の二とを守ってください。Q)RAM^»など力、' 
自分重にあっているかを打ちこみミスではないかを《tl?a)どういう状trr'動かないか、どういうエラーがでるかを明記。電話の場合は、プログラ 
厶の入ったMSXを近くに置いて、職日を除く月^:の^ 4時から6^(7)あいだに(な0 3 -4 3 I -I 6 2 7 )。それム:W)^fB]は受け付けていません。 

THE LINKSでファンダム掲載のゲ—厶プログラムのダウン口—ドサIビス中/ 
リンクスのなかにあるMsx.FAN.NETでは、毎月MSX•FANに掲載されるプログラムのダウンロ|ド無料サIビスをやっています。 
パ% ノ ノ 4r 

ノ 



すがCLOADT命令が使えな 
し、ので保存編は@まで終了です, 
プログラムを保存するだけで 

あれぱノ《ィナリ一形式、「打ちこ 
みミス発見プログラム2」のよ 
ラに、他のプログラムとつなぎ 
あわせて使用するのであれば、 
アスキー形式というように目的 
に合わせて使いわけてくださいc 

CMTケーブル 

oふつうのテープレコ一ダとの接 
l^'Joケーブルはパソコン販売店 
などで1000円ぐらいで購入でき 
る。ケーブルの型番は、H B K- 
50(ソニー)、C F-250K松下)など 

呼び出し編 

第3回力セッ卜テープ 

ディスクを使っている 
人にとってディスクの価 
格が高いのが悩みの種。 
ファンダムに投稿するに 
も「ディスクは高いので 
テープで投稿したいけど 
データレコーダは持って 
いないし……」と悩んで 

いる人も多いと思います< 
今回は安価で入手しや 
すいテープを使い、しか 
も一般のオーディオカセ 
ッ卜レコーダを使ってブ 
ログラムを保存する方法 
および呼び出す方法につ 
いて説明します。 

なぜテープに 

セーブするのか 
力セッ卜テープは、フロッピ 

一ディスクにくらべて価格が安 
く、入手しやすいという利点が 
あります。そのため、ファンダ 
厶にプログラムを投稿するとき 
などは、ほとんどの人がテープ 
に保存して送ってさます。 
プログラムをテープに保存、 

呼び出しをするには、MSXと 
デ一夕レコーダ（コンピュータ 
専用の力セッ卜レコーダ）をつ 
なぐCMTケーブル(写真参照） 
は必要ですが、デ一夕レコーダ 
まで買う必要はありません。 
録音機能がついているオーデ 

ィォカセッ卜レコーダ（つまり、 
ふつうのテープレコーダ)があ 
ればプログラムの保存、呼び出 
しは十分可能なのです。 
オーディオ力セッ卜レコーダ 

を使ってプログラムの保存、呼 
び出しをするとさは、CMTケ 
一ブルの赤いミニプラグをMI 
Cなどの録音用のジャック（R 
としが別々になっているときは、 
どちらでも可）に、白いプラグを 
EAR, PHONESなどの再生 
用のジャックに、黒いミニミニ 
プラグをREMOTE、リモコ 
ンなどと書かれているリモコン 
用のジャックにつなぎます。た 
だし、リモコン用のジャックが 
ない場合は、黒いミニミニブラ 
グは使わなくていいのです。 

CSAVEと 

SAVE，，CAS: 
プログラムの保存、呼び出し 

の具体的な手順はィラス卜を見 
ればよくわかるでしよう。うま 
くいかないとさは、音量や音質 
を変えていろいろやってみてく 
ださい。なお、音量は高めに設 
定したほうがよいようです。 
ところで、プログラムをテー 

プに保存するにはバイナリーと 
アスキーの2種類があります。 
バイナリー形式は、プロクラ 

厶中の命令ゃデ一夕を中間コー 
ドに変換して保存する方法で、 
ふつうは、この形式で保存しま 
す。ィラス卜の手順はこの形式 
でのやり方を説明したものです。 
バイナリー形式の書式は、 

〇SAVE"〈ファイル名〉"O 
CLOAD"〈ファイル名〉"© 
となります。 
さらに、CLOAD7といラ 

命令を使ろと、プログラムが正 
しく保存されたかをチェックす 
ることができます。 
一方、アスキー形式とは、プ 

ログラ厶中の文字をすベてァス 
キーコード（キャラクタコード） 
の形で保存する方法で、保存に 
要する時間が長いという欠点が 
あるものの、MERGE命令を 
使ってメモリ上のプログラムと 
テープに入っているプログラム 
をつなぎあわせることや、RU 
N"CAS ：〈ファイル名〉"とし 

csave"Xra" 

Ok 

謹 

て、プログラムを呼び出 
すと同時にプログラムを実 

行することがでぎるという利 
点があります。• 
アスキー形式の書式は、 

SAVE"CAS ：〈ファイル 
名〉"O 
LOAD"CAS ：〈ファイル 
名〉〃O 
となります。アスキー形式での 
保存、呼び出しの手順は、命令 
が違うだけでィラス卜と同じで 

n霧随首 
まくの1^^^ に Bp 
押り令 さタを 
なI入 

o 
C 

？テ—ブの再生のま，z 
えに、リタIンキ— / 

を押して呼び出し開/き 
始 H: 

S 

①テ—プを卷きもど 
しておいて呼び出し 

命令を入力する 

4成功したときはこ 
んな画面になる。レ 

コ|ダを止めて終了 

X X 

レコ|ダを再生状n 
にする。「ビIガガo M K- 

」という音がする10 rn o 

②レコIダを録音状 
態にする 

④OKと表示された 
ら保存終了。レコI 

ダを止める 

③リタ—ンキIを押 
すとプログラムをテ 

Iブに記録しはじめ 

©テ|プの再生をは 
じめるまえにリタI 

ンキIを押す 

@>テ|プを卷きもど 
して保存の確認。命 

令を打ち-〗んで  

rooこんな画面がでた 
ら成功。エラ—がで 

たら①からやりなお 
す 

⑦レコIダを再生状 
態にする 

回りはじめて 

ズM 

k 
o 
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AlDto MAZIE 

RAM8K 

BY POTATO ^mi遊び方は47ページにあります 

T 
—y yj r-y s ' )~~ 

10 DEFINTA-Z:Z = RND (-TIME.) :L = RND(1 )*H2 + 3: 
COLORし15，15:SCREEN3:LINE(8，0)-（248，184) 
,，B:DEFFNM=X+((A=3)-(A=1))^4:DEFFNN=Y+(( 
A=2)-(A=0) 
20 Pし八丫"501110000丁100し205" :M$(0) = "CE8DR8E 
8CC16D8E2.CE8DR8D8CC16D8C2 ノ'： M$(1)=rfDF8E 
R8G8DE16F8G2.DF8ER8E8DC16D8C2 ノ' :F0RX=16T 
0244STEP8:FORY=8TO180STEP8 
30 A=RND(1)#(3-(X=16)):PSET(X，Y):B=FNM:C 
=FNN:IFPOINT(B>C)=LTHEN30ELSEPSET(B,C):N 
EXTY»X:X=12:Y=4 
40 IFX=244ANDY=180THENFORI=0TO999:PSET(2 
44,180)i1+IM0D15:NEXT:RUN 
50 IFPLAY(0)=0THENPLAYrfXM$(M)に：11=1 -M 
60 PSET(X，Y)，2-Z=F0RI=RND(1)^4T0I+3:A=IM 
0D4:B=FNM:C=FNN:IFPOINT(B»C)=15-Z^6.5THE 
NPSET(B，C)，2-Z:X=X+SGN(B-X)*8:Y=Y+SGN(0 
Y)H8:FORI=1TO300:NEXT:Z=0:GOTO40ELSENEXT 
:Z=2:GOTO40 

ブRケラマからひと：:と 

この場を借りて、『DAN- 
GORACEjを紹介させ 
てもらおう。2〜3人用、 
持ちゴマ5つのうち3つ 
がコースを1周半してゴ 
ールすれば勝ちで、ル- 
ル は、①順番にINT 
(RND(1)* 3 )マス動 
かす2コマをスタートに 
出すのは1マス分と数え 
る3後ろ、斜めには動け 
なt VDlfeのコマを押して 
進むことができる©コ一 
ス外にす甲し出されたらァ 
ゥト、再び持ちゴマにな 
る。というわけで、ぜひ 
遊んでみてください。 

• BY POTATO 

変数の意味 

グラフィック座標 

X、 Y……ドッドの先頭の座標 
已、C……ドッ卜の先頭の移動 
先の座標 
FNM、 FNN……ドッ卜の先 
頭の移動先の座標計算用(ユー 
ザ一定義関数） 

その他の変数 

A……ドッ卜の進行方向（0 = 
下、1=右、2=下、3=左） 
I……ループ用 

L……壁の色 

M……已GM用フラグ 
M$(n)……BGM用文字列デ 
一夕 
Z……進退のフラグ（0=前進、 
2=後退） 

プログラム解説 

@初期設定 國 
•初期設定秦乱数初期化暴壁の 
色を決定鲁迷路の枠を描く書ュ 
一ザ一定義関数定義 

豳BGM設定國 
•PSG設定秦已GMの音デー 
夕をM$(n)に入れる秦迷路作 
成ループ開始 

※1ドッ卜の移動は、ドッ卜 
が移動しょうとする上下左右の 
座標にある道（ドッド）の色を調 
ベて（どの方向から調べはじめ 
るかは乱数によつて決定)、その 
色によって決定される。 
移動先の道の色が白（カラー 

コード15)ならば前進、それ以外 
の色ならば後退する。後退して 
いくときは道を透明（カラーコ 
ード0)で塗りながら後退して 
いく。これは、1度通った道を 
再び通らないょラにするための 
テクニック。 

迷路作戦國圍國 
•迷路作成(基準となる点をま 
ず描き、その上下左右に壁が重 
ならないように描いていく） 

EEクりァ処理國 
•ドッ卜の先頭がゴールに到達 
したら点滅させ、再びRUNを 
実行する 

やゆき 

豳BGM 
• BGM判定（已GMが鳴って 
いるかを調べ、鳴っていなけれ 
ばBGMを鳴らす） 

豳移動判定國國國 
•ドッド移動判定処理※1 
顿は大物「たこ3 jカラ想どおり圧倒 〈ファンダ^ • ニュースその1•ファンダ^アンケー卜（10月号)結果①〉おなじみアンケ一卜の結果発表です。 

的講IJ、ほかにTElJIRO^rBALLRACEjなどの人m^iiかったようです。結果は以下のとおりです。く I位〉たこの海岸麟PART 3迷^1く 2位〉BALL RACEく 3 ^/ 
位〉ばうんすく4位〉Obstacle Raceく5位〉そりたん： . 



ログ―アンド UO 1 

RAM8K 
BY YOSHIX             ISO遊び方は46ページにあります 

T 
へ r—l^r 丁 

1SCREEN1，0:WIDTH20:COLOR15,4，1:KEYOFF:D 
EFINTA-Z:R = RND(-TIME) : INPUT"レへ、、ル0 — 5" ;L ： 
し=し11006:5闩1?1丁£$(0)="<~[300ス8<":5户尺1丁£$(1) 
= "<"■■■ <" :F0RI = 1T03:REA-DM(I) ,H(I) :NEXT 
:E$=CHR$(27):VPOKE8204,97:VPOKE8196i116 ^ 
2 FORI = 0TO6:VPOKE776+I,ASC(HID$("«^utlUi 
"，1 +1，1)):VP0KE264+1,VPEEK( 1008+1):NEXT Q 
3 CLS:FORI=0TO23:PRINTSPC(6)"laaaaa!":NE 
ズ丁ぶ6:ズ"5:1< = 0汴=0吓1^丫"255し859119999" O 
4 R = RND(1 :IFQ-RTHEN4EしSEQ = R:FORI = 0T 
OL:IFH(R)=0THEN5ELSEA=A+(M(R)=-1)^(A<13) 
-（M(R)=1)w(A>0):LOCATEAi0:PRINT"laaaaa!" Q 
5 PRINTE$"Y "ES'L":S=STICK(0):X=X+(S=3) 
^(X<25)-(S=7)^(X>6):J=J+K:PUTSPRITE0,(X^ 
8，160-J),10:PUTSPRITE1，（X^8，161),1:IFVPE 
EK(6H4 + X + 20^32)O97ANDJ = 0THEN7ELSEIFSTR 
IG(0) ANDJ = 0THENPLAYwO5CDrf :K = 6ELSEK = -K^( J 
>0)：IFSTRIG(0)=0ANDK>0ORJ=30THENK=-K O 
6 P = P+1 :NEXT:G0T04:DATA，1，-1，1，1，1 Q 
7 PUTSPRITE0,(0,208):S0UND6,8:S0UND7,170 
:S0UND9，16:SOUND13,0:FORI=0TO500:NEXT:F= 
F+(F-P)*(P>F)=PRINTE$"Y#XGAME OVER"E$"Y$ 
XSCORE^PjErYXXHトSC"F = PしAY"03G4FFEEDDC2 
":FORI=0TO1：I=-(STICK(0)=1):NEXT:GOT03 O 

i、 

どうも。ひさびさのYO-, 
SHIXです。受！^強の暇 
を見つけてはプログラミ 
ングにはげんでいます。 
このゲームには丸太か1 
れてきますが^Aに見せ 
たところ、rえ〜/これ 
が丸太？」といってくれ 
ました。あなたも、丸太 
に見えないときは«^に 
なって「これは丸太だ 
〜/」と大声で叫んでみ 
てください。ほお一ら、 
だんだん丸太に見えてき 
たでしょう？ 

•BY YOSHIX 

の変数初期設定 

0丸太表示 
•次の丸太の表示決定用乱数設 
定拿丸太表示判定処理 

9リス卜を打ちこむときの璽要注意國 
行1、2にある1"■」はカーソルキャラクタな 
のでこのままでは打ちこめません。KEY1, 

CHR$( 2 5 5 )と打ちこんでリターンキー 
を押すとF1キーTtTちこむことができます。 

スブライ卜座標 

X……主人公、主人公の影のX 
座標4X8して表示 
J……主人公のY座標増分(ジ 
ヤンプ時に使用） 

A- 

テキス卜座標 

•丸太のX座標 

その他の変数 

E$……エスケープシーケン 
ス：CHR$(27)が入る 

F……八イスコア 
H(n)……丸太表示フラグ 
(1=表示） 
I……ループ用 

K……ジャンプフラグ 
L……レベル 
M(n)……丸太のX座標増分用 
P……スコア 
Q……旧丸太の移動表示決定用 
乱数(丸太が同じ動き、表示をく 
り返さないために、1回まえの 
乱数を保存している） 
闩……丸太の移動表示決定用乱 
数 
S……スティック入力用 

プログラム解説 

O初期設定 騸 
秦初期設定•乱数初期化•レべ 
ル設定秦スプライ卜パターン定 
義譬丸太のx座標增分、丸太表 
示フラグ用デ一夕読みこみ譬キ 
ャラク夕の色設定 

Sキャラクタ定義 
•丸太、波のキャラクタパター 
ン定義 

ほ画面表示國國騸 
秦画面表示秦ゲームスター卜時 

ほ主人公表示國 
拿エスケープシーケンスによつ 
て画面をスクロールさせる•主 
人公移動判定処理(スティック 
入力）•主人公と主人公の影表 
示纛主人公が丸太の上にいるか 
の判定•ジャンプ判定処理（卜 
リガ一入力） 

ほスコア國國圍 
•スコァ加算秦行4へ•丸太の 
X座標増分用、丸太表示フラグ 
用データ（行1で読みこみ） 

Bゲームオーバー 
翁スプライ卜消去翁効果音(水 
に落ちたとさ)鲁ゲームオーバ 
一メッセージとスコア表示壽リ 
プレイ処理 

58 
%ilRjsAm A   〈ファンダム'ニュース/その1'ファンタ^アンケー卜(10月号)結果②〉続いてROMプレゼント当iM^線です。く^*県〉^¥^1ぐ;織県〉百田 
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VRAM探検隊 

キャラクタの色を変える方法と、VRAMのカラー 
テーブルの秘密を探る 

『L〇GSL〇Gjを打ちこ 
んで遊んでみると、画面に次 
から次へと現れる丸太がとて 
もきれいなのに気がつくだろ 
う。いったいどうやつてこの 
色を出しているのか7今回 
はキャラクタに色をつけてい 
るVRAMのカラーテーブル 
を探検してみたいと思う。 
COLOR禽令の覼界 
キャラクタに色をつける命 

令にはCOLOR命もがある。 

國表1VRAMの内容 
(スクリーンモード】） 

VRAM St H0000 
(0) 

& H 1800 
(6144) 

& HIB00 
(6912) 

H2000 
192) (81 

& H3800 
(14336) 

《ターンジェネレータ 
P—ブル 

名称テーブル 

スプライト属性テ一ブル 

カラ- -ブル 

スブライト 
パターンテーブル 

たとえば、 
COLOR15.2,1O 
としてみる。すると、キャラ 
クタの色(前景色)が白、キヤ 
ラク夕の背景(背景色)が緑、 
表示領域外のまわりの色(周 
辺色)が黒となる。しかしなが 
ら、この命令では特定のキヤ 
ラク夕だけの色を変えるとい 
う芸当はできない。 
そこで、登場してくるのが 

VRAMに直接書きこんでし 
まう方法というわけだ。 

VRAMとは、かんたんに 
いうとキャラクタゃスプライ 
卜の形、色、表示している場 
所などを記憶しているところ 
(表1参照)。このVRAMの 
なかにあるカラーテーブルが 
キャラクタの色を記憶してい 
る。ここに、直接デ一夕を書 
きこむことによって、キャラ 
クタの色を自由に変えること 
ができるのだ。 
キャラクタグループごとに 
色をつける 
キャラクタの色を自由に変 

えることができると書いたが、 

國図1キャラクタグループに色をつける 
VPOKESH£0xx SHxx 

 1  yir背景の 
カラーテーブルのァドレス 

アドレスは、左下の文ォ応表を参照するか、 
H E X $(&H2000 +くキャラクタコード〉 
¥ 8)て針翼することもできる 
制約もある。MSXでは、8個 
のキャラクタごとにしか色を 
変えることができないのだ。 
あるキャラクタの色を変えよ 
うとして、カラーテーブルに 
色のデータを書きこむと、そ 
のキャラクタを含む8個のキ 
ャラク夕の色が変わってしま 
ラわけだ。 

VRAMのカラーテーブル 
では8個のキャラク夕を1つ 
のグループとし、グループご 
とに色のデータを保存してい 
るので、グループごとにしか 
色を変えることがでさないの 
だ(表2参照)。 
色を麦えてみょラ 
カラーテーブルに色のデー 

夕を書きこんでキャラクタの 
色を変えるには、VPOKE 
命令を使ラ。その書式は図1 
のようになる。 

■表2カラーテーブルのアドレスとキャラクタグルーフの対応表 

カラーテープアドレス キャラクタグ^"ブ カラーテーブルのァドレス キャラクタグv/U"ブ 
&H2000(8192) 月火^木$ 土曰 &H2010(8208) 
&H2001(8193) 年円»分^ S午お &H2011(8209) ぃウぇおや中よつ 
&H2002(8194) &H2012(8210) 回あいうえお）irき 
&H2003(8195) rつL」X大中小 &H201:5(8211) <けこさしすせ苄 
&H2004(8196) に# $ % &， &H2014(8212) 0 • r」、•ヲァ 
&H2005(8197) &H2015(8213) ザ^；Xォ1>33V 
&H2006(8198) 0  1  2 3 4 5 6 7 &H2016(8214) しアイゥIォカキ 
&H2007(8199) 8 9  ：   ；  <  =  > ？ &H2017(8215) クケUサシスセゾ 
&H2008(8200) QABCDEFG &H2018(8216) タチッテ卜ナニヌ 
&H2009(8201) H I J K L M N 0 &H2CM9(8217) ネノ八tフへ本マ 
&H200M8202) PQRSTUVW &H201A(8218) £厶メモャ：13ラ 
&H200B(8203) X Y Z C ¥ 3 A . &H2CHB(8219) り11レ0ワンA

0 

&H200C(8204) % a b c d e f g &H201C(8220) ちってとなt» 
&H200D(8205) h i j k I m n o 8tH20lD(8221) ねのttひふへttま 
&H200E(8206) pqrstuvw &H2CME(8222) みむ》もや中よら 
&H200F(8207) x y z <  1  > " &H2eMF(8223) りるれろわん》■ 

汆iカラーテーブルのァドレス内の数字は、はじめの^力く I6M数、カツコ内力、'lOil数て表したときのァドレ 
スになっています。※？ 「国」、「回」、「》」は、編集部力く判別のために入れたもので、画上では空白になりま 
す。※3   &H200 Fのキャラクタグループの最後の空白部分には、DEL (制脚記号)が入っています。 

前景の 

表3カラーコード表 
□ 透明 8 赤 
1 黒 9 明るい赤 
2 緑 A 黄 
3 明るい緑 巳 明るい荑 
4 暗い青 C 暗い緑 
5 明るい青 □ 紫 
6 暗い赤 灰色 
7 水色 白 

Oカラーコードは、I6it数て表 
言己してあります。また、カラ一 
コード0(7)2|B月は、色を持たな 
いので^に塗られた9^<7)色 
は周辺^，されます 
カラーテーブルのアドレス 

は、左下の表2の対応表を参 
照して、色を変えたいキャラ 
ク夕が入っているグループの 
カラーテーブルのァドレスを 
入れる。また、前景と背景の 
カラーコードの部分には、表 
3のカラーコード表から目的 
の色のカラーコードを探して 
入れればいい。 
たとえば、「拳」〜「あ」の前 

景色を水色、背景色を暗い緑 
にするには、 
VPOKESH2010,S 
H7CO 
亡すればいいわけだ。 

「しOGSLOGJでは、行 
1で、VPOKE已204. 
97として丸太の前景色を明 
るい赤、背景色を黒に変えて 
いる。ここで、カラ一テープ 
ルのアドレスと前景色と背景 
色に、、SH"が付いていないこ 
とに気がついたと思う。今ま 
でのやり方でいけば、VPO 
KESH2004.SHB1 
となるのだが、1画面という 
限られたスペースの制約上、 
わざと10進数にして4文字^ 
ん短くしているのだ。 

〈いじわるファンクションコール/その1'ファンダム通信だより①〉長らくお待たせしております「ファンダム^IVo" Jてすが、ただいま真一- 
W^«J«^最中ですのでもう少しだけ待っていてください。年内には鄉してくれた方々（87年12月〜8烊5月5^50のお手元に届くと思いまT。 rファンヌム通1MJと 
、雲-は-；骑の結點、'わかり、ファンダム》肋、'どのような仕事をしている力、がわかる楽しい綱です。^ 



LL-JES32/2+ RAM8K 

BYやすた                  HQ遊び方は48ページにあります 

r T 」— T 
T 

1SCREEN1,0:WIDTH32:KEYOFF1:DEFINTA-Z:DIM 
A (220) :C0L0R15，1，1:SPRITES (1)=fr xoooox " 
:SPRITE$(0) = pf99rp :L0CATE15, 13:PRINTpr I "SPC 
(31)"にS PC (23) " 1 " 
2 F0RI=56T0119:A(I)=1:A(I+72)=2:NEXT:A=8 
8:C=152:B=112:X=E^64+88:Y=104:W=1-E^2 
3 D=B:U=0:V=6:60SUB8:IFSTICK(E)=0THEN3 
4 X=X+U:Y=Y-V:V=V-1:G0SUB7:Z=(1-W)/2:IFS 
TRIG(Z)ANDA(A)=Z+1THENPUTSPRITEA(A),(A+W 
ふB) :T = X-A: IFABS (丫-BK9ANDABS (T) く9THEN9 
5 F=(1-W)/2:IFY>119ANDA(X)>0THENF=2-A(X) 
ELSEIFA(X)>0ORY<104THEN4 
6 BEEP:BEEP:P(E)=P(E)-(F = E):E = F:LOCATE12 
,18:PRINTP(0)；P(1):FORI=0TO200 0:NEXT:IFP 
(E) >UANDABS(P(0)-P(1)) >1THENPRINTTAB ( 
14+7)"Winド:FORI=0TO1:I=-STRIG(0):NEXT:R 
匿しSE2 
7 S=STICK(A(A)-1):M=((S>5AND9>S)-(S>1AND 
5>S) )^4: A = A-M^(A(A + M) >0) :B=1 12+(S = 1)**16 
8 PUTSPRITEA(A)，（A，B)，15，1:PUTSPRITE0,(X 
+2，Y):SWAPA,C:SWAPB,D:RETURN 
9 PLAY"S0M500O6L64BA":U=T/3+W^3:V=8:IFB= 
96THENU=W^7:V=-3ELSEIFT^W<0THENV=6 
10 W=-W:G0T05 

や竹ちVにt 

ど一も、おひさしぶり 
です。またスポーツゲ 
ームて棚されました。 
ァクションゲームを作 
ろうとしてもうまくい 
かず、結局スポーツゲ 
ー厶に走ってしまいま 
した。みんなよく、き 
れいなアイデアがでる 
もんだ。ほ'く つた 
ゲームはいつも画面が' 
さみしい。今度からは 
にぎやかできれいな画 
面のゲームを作るよう 
にしよう。それではま 
た、いつの日か。 

•BYやすた 

変数の意味 

スプライ卜座標 

A、 B……シャ卜ルを打つプレ 
ィヤーの座標※1 
C、 D……シャ卜ルを打ったプ 
レイヤーの座標※1 
M……プレイヤーのX座標増分 
X、 Y……シャ卜ルの座標 
は+2して表示 
U、 V……シャ卜ルの座標増分 

リレープ用 •プレイヤーの移動（スティッ 
P(n) ……得点 0シャ卜ルを打つ ク入力） 
S…- スティック入力用 譬シャ卜ル移動•ラケッ卜を振 
Tー" シャ卜ルを打ったかの判 つて当たつたかの判定処理（卜 
定用 リガ一入力） •プレイヤー表示會シャ卜ル表 
Wー" シャ卜ルの飛ふ'方向 示•プレイヤーの座標入れ換え 

卜リガ一入力用 ほ得点判定 國 

その他の変数 

プログラム解説 

o初期設定 騮 
拿初期設定•画面表示 

B変数初期設定 
•変数初期設定鲁サーバー決定 

•どちらのプレイヤーの得点か 
の判定 

ほ得/?、計算■■■ 
秦得点計算、表示•ゲーム終了 
判定拿メッセージ表示暴リプレ 
ィ処理 

0方向決定 國 
秦効果音•シャ卜ルの飛ふ'方向 
決定 

IS切り換え國は 
•プレイヤーの切り換え秦行5 
へ飛ふ' 

A(n)……コー卜の範囲（どち 
らのプレイヤーかの判定用） 
E……サーバー決定用 
F……どちらのプレイヤーが得 
点したかの判定用 

AA   M9 f^iRj^ 〈いじわるファンクションコールその2 •ファンダL通信だより②〉今回は87年12月〜88^5月錢^^彌者一覽のほか、今までに送られてきた 
BASK:フログラムに関する質問に答えるQ&Aコーナーなど、^/^！を取り入れてますます楽しぃものにしょぅと努カしてぃますので麟して待ってぃてくだ 

る#夏きク^^さい。なお、ファンダ厶通信にこ案1ご錢などがありましたら、ハガキに書いて「ファンダム通信」係まで送ってください。キ彌お待ちしております 

Bサーブ 國 
•変数初期設定會プレイヤー表 
示サブへ飛/ぶ•サーブを打った 
かの判定（スティック入力） 

※1変数AとC、已と□は、 
プレイヤーがシャ卜ルを打った 
びにSWAP命令によって変数 
の内容を入れ換えられている。 

これはプレイヤーの座標をあら 
わす変数で、プレイヤーを交互 
に変数Aと已で表示し、〇とロ 
は座標の保存用に使用。 



お一ぼけ一たの冒?食〜旅立ち〜 

RAM8K 
BYつつちい 1遊び方は49ページにあります 

T 丁 
T 

1COLOR15,0,0：KEYOFF：SCREEN1，0，0:WIDTH8: 
DEFINTA-X:FORI=0TO12:READArSOUNDI,A:NEXT 
:READA$:FORI = 0TO23:VP0KE14336+I，VALに&H" 
+ MID$(A$, 1^2+1,2) ) :NEXT:B$ = CHR$(27)+"Yrr : 
0NSPRITEG0SUB7:SPRITE0N:X=96:Y=103:PRINT 
B$"(   、hp、hp、h"B$"• 、hp、hp、h" 
2 T=RND(1)^3:V=158:W=72+RND(1)^32:Q=(T=0 
)^2-(RND(1)w2 + 2)-1:R=(T = 0)^(RND(1-3) 
3 S=STICK(0):X=X+((S=7ANDX>96)-(S=3ANDX< 
152))^2:Z=Z+-5:V=V+Q:IFINT(Z)=ZTHENVPOKE 
8206-U ，238 = U=(U + 1)M0D3:VPOKE8206-U,255 
4 IFY=103THENP=7^STRIG(0)ELSEP=P+1 
5 Y=Y+P:W=W+R:B=Y^(Y<103):R=R-(T=1)+(T=2 
):LOCATES,16:PRINTUSING"###IT' ;Z:IFW<720R 
W>103THENR=-R-(T=1)+(T=2):SOUND13,0 
6 SOUND2「B:PUTSPRITE0， （V，W) ，丁+ 9: PUTS PR I 
TE1，（X，丫），15，ZM0D2+1:IFV<90THEN2ELSE3 
7 PRINTB$'r+ GAMEOVER " : D = ~8 : FORI = 0TO1： 
Y=Y+D:D=D+1:VP0KE6916,Y:S0UND2,Y:I=-(Y>1 
91):NEXT:SOUND2,0:FORI=0TO1:I=-(STICK(0) 
=5):NEXT:RUN:DATA，4， ， ， ， ， ，56，16，13, ,，20，3 
C4E9FFFFFFF7E3C3C6A6ABCFF2534063C6A6A3DF 
FA42630 

丄 

変数の意味 
Q、 R……敵の座標増分 

スブライ卜座標 

X、丫……お一ぼけ一たの座標 
P……お一ぼけ一たの丫座標增 
分（ジャンプ時に使用） 
D……お一ぼけ一たの丫座標増 
分(ゲームオーバー時に使用） 
V、 W…"•敵の座標 

その他の変数 

A……PSGデ一夕読みこみ用 
A$……スプライ卜パターン読 
みこみ用 
巳……効果音(お一ぼけ一たが 
ジャンプしているときにその丫 
座標の変化にそってチャンネル 
已の周波数を変化させている） 
已$……表示位置指定用（エス 
ケープシーケンス） 
I……ループ用 

U……背景スクロール用 
S……スティック入力 
T……敵の種類 
Z……スコア/背景スクロール 
判定用お一ぼけ一たのパター 
ン切り換え用 

プログラム解説 

o画面表示 
•初期設定#PSG設定秦スプ 
ライ卜パターン定義譬スプライ 
卜の衝突時の割り込み先指定、 
許^•変数初期設定•ゲーム画 
面表示 

S敵決定國讕讕 
•出現する敵の種類を決める秦 
敵の出現位置の決定 

S移動 圍國 
拳お一ぼけ一た移動（スティッ 
ク入力）•背景スクロール処理 
(床と天井に表示しているキヤ 
ラク夕の色を周期的に変化させ 
て、画面が横にスクロールして 

ブ(27うマからむと：:と 

じ^^一 

去年の8月号！^、ず 
つと掲載されなかった 
ので夏休みにこの"お 
一ぼけ一たの冒険」を 
作りました。このゲー 
ムは、け一た君かふに 
ふにつと足踏みしなが 
ら跳んでいるところが 
気にいっています。サ 
ブタイトルが1旅立 
ちというわけですが、 
$^、'でるかどうかわ 
かりません。今年、私 
は受験なのだ/もし 
$^*、'でるのを待って 
いてくれる人がいたら 
うれし一いな一つと。 
PS.このゲームのァド 
バイスやけ一たのキヤ 
ラを作ってくれた智ク 
ン、ありがとう./ 

•BYつつちい 

いるように見せている） 

0ジャンプ 
'書ジャンプ判定処理 

ほ敵移動 國國 
•敵移動処理•スコア表示•敵 
のはね返り判定処理•効果音 

か 

ど 

わ 

I 

せ 

ん 

@表示 
秦効果音(落下音)《 
一ぼけ一た表示 

き敵!^小拿お 

Bゲームオーバー國 
鲁メッセージ表示譬ぉーぼけ一 
たを落下させる•効果音•リブ 
レイ処理^PSG,スプライ卜 
パターンデ一夕（行1で読みこ 
み） 

MZ^^L拿10月号FFB当選者①「ぉ售くらぶトランプ」=<北';Sii>^fiA'松^!く預県〉山下籠<m^都〉;鹏博文く神奈川県〉阿部健児〈鍋県〉上條秀 
亮<^重県〉西口覚く大阪府〉^^M'小島智志くm県〉;ItL照啓'—ルバン三世〜バビロンの黄金伝説〜ポスターj=ci匕海道〉^慎二^島県〉力(WQ則•山田雅61 

発^     一く埼玉県〉中野雄次く鍋県〉；Ibif貴子〈愁瞧〉志和滅之•大『1^台く大赚〉熊^^二く鳥取県〉田き魔司<^本県〉坂田維^ 



パン パン 

BAN BAX 

CS32/2+ VRAM64K 

BY秋元慎一 ^0遊び方は49ページにあります 

※1乱数で変数FとGを決定 
し、Fを的のX座標、Gに24を加 
えたKを的の最下段の丫座標と 
する。行3のFOR〜NEXT 
で、ァクティブベージ(表示され 

なし、）にある的のグラフィック 
を2ドッ卜ずつずらしながら、 
(F、 K)から複写で表示するこ 
とによって、的がせりあがつて 
くるように見せている。 

>^^夫〈滋賀県〉温并和也〈熊本県〉^えみ 

スブライ卜座標 

八、已……スコープの座標^そ 
れぞれ一4して表示 
C、 □……スコープの座標増分 

グラフィック座標 

し、M……レーザー発射地点の 

座標 
F、 K……的の座標※1 
G……的Y座標決定用※1 

その他の変数 

A$……表示位置指定用（エス 
ケープシーケンス） 
E……スコア 
H……スティック入力用 
J……ループ用 
T……夕ィ厶 
Z$……スコア表示用 

プログラム解脱 

D初期設定 騙 
•初期設定•ページ1に的のグ 
ラフィックを描く拿スプライ卜 
パターン定義鲁卜リガー入力時 
の割りこみ先指定、許可 

S人表示 國國 
•人（自分)表示 

S的表示 國 
像的の位置決定•的表示像効果 

E1スコープ表示驪 
像スコープ表示、移動（スティッ 
ク入力）拿スコープ移動 

@スコープ停止1國 
攀スコープの横方向停止処理 

10月号FFB当選者②rドラゴンクェスト'オン'エレクトーン」=<^都〉^^ ^言彦⑩県 
zrテレネット'ゲーム'ミュージック•コレクションソ0し.1」=<^1^>菅^^治•川県〉熊谷久^ 

Y 

1~r T 
ケ 

T 
T 

1SCREEN5,0:COLOR15,1，1：CLS：SETPAGE,1:CL 
S=CIRCLE(8,8),7=しINE(1,16)-（15,16)=LINE- 
(8,23):LINE-(1，16):LINE(0,0)-(16,24)，，B: 
SETPAGE,0:DEFINTA-Z:A=128:B=106:L=128:M= 
206:ONSTRIGGOSUB8:STRIG(0)ON:SPRITE$(0)= 
，咖ぉ霸"A$=CHR$(27)+WY舞-TIME-ShKEYOFf 
2 DRAW,rBM120,206R7BM124i204D4NG3F3pr 

3 F = RND(1 )^240:G = RND(1)88 : K = G + 24 : F0RJ = 
0TO24STEP2:GOPY(0,0)-(16,J)，1TO(F,K-J)，0 
:NEXT:S0UND8,16:SOUND7,62:SOUND0,200:S0U 
ND1>0:SOUND12,20:SOUND13>0:Z$ = frSCORErf 

4 PUTSPRITE1，（A-4,B-4),15,0:H=STICK(0):C 
=C+(H=7ANDC>-8)-(H=3ANDC<8):D=D+(H=1ANDD 
〉-8)-（H = 5ANDDく8):A = A + C:B = B + D:T = TIME 
5 IFA<4THENA=4ELSEIFA>252THENA=252 
6 IFB<4THENB=4EしSEIFB>208THENB=208 
7 IFT>3600THENSTRIG(0)OFF:GOTO10ELSE4 
8 S0UND8,16:SOUND7，54:SOUND6，22:SOUND0，1 
00:SOUND12,30:SOUND13,0:GOSUB9:IFA>FANDA 
<F+16ANDB>6ANDB<G+24THENE=E+1:G0SUB9:LIN 
E(F,G)- （F + 16，G + 24)，1,BF:S0UND6,0:RETURN3 
9 LINE(しM)-（A，B),9，，XOR:RETURN 
10 SCREEN1 :WIDTH30 : PRINTA$"^ + fr Z$E : FORI = 0 
T01:!=-((PEEK(&HFBEC)AND4)=0)=NEXT:RUN 

いやあ〜さいよ〜/あり 
がとうございます。初め 
てのことなのでとてもう 
れしいです。とまあd、学 
生のような文ですか1午し 
てくださいな。その日は 
雨のシトシト降る日曜日 
私は机で原稿とにらみあ 
つていた。ピンポ〜ンと 
チャイムか 1鳥る。ボスト 
マンであった。渡された 
ものは……。さいよ〜/ 
であった。害くことがな 
い。こずえちやん、たか 
ちゃん、さとちやん、お 
一ちやん、みんなして見 
てる〜？ 

•BY秋5tt真一 

ほスコープ停止2 
譬スコ一プの縦方向停止処理 

Bタイムオーバー 
會夕ィ厶オーバー判定処理 

ほ当たり判定 
秦効果音•レ一ザ一が的に当た 
つたかの判定•命中処理(的の 
消去） 

@レーザー 國 
書レ一サ一表不、消云 

Eゲーム終了國國 
秦スコア表示書リプレイ処理 
(キー入力） 

8 



CS3CS32/2+ RAM8K 
BY巿村宣成               ISO遊び方は50ページにあります 

T 
マ 

丁 
T 

1SCREEN1，3:KEYOFF:COLOR15,1，1:DEFINTA- 
:DIMG(30):DEFUSR=342:Z=USR(0):M$-"V1504" 
2 A$ = r,0F1F3F7FF3F3F3F3F3FFFFFF77381F0FF0 
F8FCFE3F3F3F3F3FFFFFFFBE7CF8F00F1F3F3F3B 
3B3B3B3B3F3F3F3F3C1F0FF0F8FCFCBCBCBCBCBC 
FCFCFCFC7CF8F00000001F3F7FFFE3E3FF783F1F 
00 0000000000F8FCFEFF1F1FFFFEFCF8,r :L = 300 
3 M$ = M$ + p,L10rr : FORI = 0TO99:VPOKE 14368 +1 »VA 
し（"&H"+MID$(A$，1*2+1，2)):NEXT:F0RW=2T014 
:PUTSPRITEW， (W^U,W^66) ，W，1NEXT : INPUT"レ 
へ、、Iに；A: IFA=1THENL = 99ELSEIFA = 2THENM$ = ,PV0W 

4 R = RND(-TIME):SCREEN1:H = H + 1:G(H)=RND(1) 
^3+1 ■•FORW = 0TO500 = NEXT = B$ = "さおこfe^て！ J" 
5 PRINT"おてろよ！！"：FORI=1TOH：FORW=0TO200 
:NEXT:K=G(I):G0SUB9:NEXT:1=1:CLS 
6 Z=USR(0):LOCATE0,I:PRINTBS:K=VAL(INPUT 
$(1)):IFK<10RK>3THENG0T06ELSE60SUB9 
7 IFKく >G(I)THENCLS:BEEP:PRINT';fe3i6a)ttUtitt±" 
に'レへN、ル"；A"の"15 — H"きゅうて、、しfe" :FORI = 0TO1 :I=ST 
ICK(0):NEXT:RUNELSEIFKHTHEN1=1+1:G0T06 
8 IFH = 15THENCLS:PRINT"こ、、うか-く！！おめて、、とう！！！ 
！ ！ !rf :FORI = 0TO1 :I=STICK(0) ： NEXT ： RUNELSE4 
9 PLAYM$+CHR$(65+K>2#):PUTSPRITE0,(110,9 
0)，4+G(I)*3，G(I):FORW=0TOL:NEXT:RETURN 

ブR7ラマからひ4：：と 

変数の意味 
A……レベル 
A$……スプライ卜パターンデ 
一夕 
已$……メッセージ表示用 
G(n)……問題のパターン 
H……問題の出題回数 
I…一ループ用 

K……プレイヤーの解答 
L……問題を表示するBfP 

國 
MS……PSG設定 
R……乱数初期化 
W……ループ用Zデモ画面表示 
用 
Z……USR関数呼び出し用 
(キーバッファクリア） 

やったのだ〜。採用な 
のだ。まったくおどろ 
いてしまったのだ。と 
にかく、このゲームを 
打ちこんで遊んでみよ 
う。このゲームでキミ 
の記憶力をきたえるの 
tloそれにしても本当 
にこのプログラムとこ 
の文がMSX， FANに 
のるんですか？とお 
つても不安な今日この 
頃です。これからもプ 
ログラムを送り続けた 
いと思います。このプ 
ログラム力、'ぶじにのる 
ことを祈りつつ、さよ 
うなら。 

•BY rn+tt^ 

き問題作成 

プログラム解脱 

II初期設定 議 
•初期設定^USR関数呼び出 
し(キ- 

Sパターンデータ 
書スプライ卜パターンデータを 
変数A$に入れる 

Sデモ画面國國 
• PSG設定會スプライ卜パ夕 
ーン定義•デモ画面表示譬レべ 
ル入力処理 

B問題作成國國 
•乱数初期化秦スプライ卜消去 

li 

S問題表示讕國 
ッセージ表示•表示サブル 

一チンへ飛ふ、 

@解答 國國 
•キーバッファクリァ譬解答入 
力処理(キー入力)•表示サブル 
一チンヘと/ぶ 

B正解判定 驪 
秦正解判定処理會リプレイ処理 

ほ合格 國 
鲁合格処理秦リプレイ処理 

@表示サブ國國 
•出題、解答時のスプライ卜表 
示サブルーチン 

当)^#秦10月号FFB当選者③ィテレネット'ゲーム'ミュージック'コレクションvou」=<^阜県〉砂湖仁'高^U<a児島県〉原田^ r^a色(7)*tのco 
発表メモパッドJ=<福島県〉^IEく條川県〉横山等ィ棚色のの魏」=<^川県〉西川彰彦<愛矢Qii>猪卿月4 00 



ほうぜん 

CE32/2+ VRAM128K 

已丫釜淳司 遊び方は50ページにあります 

7~r T 丁 

IFW<1ORW>101TH 

DEFUSR=&H69:U= 
I ， I ， I ) :NEXT 

10 SCREEN1:WIDTH32:COLOR15，0，0:KEYOFF:CL 
S:DEFINTA~U:DIMX(359) ，丫（359) :PR INT"WAIT 
PLEASE •   rr :FORI = 0TO359:X(I )=SIN(I )^2:Y(I) 
=COS(I):NEXT:CLS 
20  INPUT"コマカサ？（1一100)〉" ；W 
EN20ELSEW=W/10:A=0:B=180 
30 SCREEN7:SETPAGE1,1:CLS 
USR(0) :F0RI = 1T07:C0L0R=( I 
40 FORZ=0TO10 0STEPW:C=Z^10MOD7+1:LINE(X( 
A)^Z+256,Y(A)^Z+105)-(X(B)^Z+256,Y(B)^Z+ 
105)，C:A=(A+1-（A<359):B=(B+1-（B<359) 
:V=100 + Z、05:PSET(X(A)*V + 256，Y(B)wV+105) 
，C:PSET(X(B)wV+256，丫（B),C:PSET(RN 
D(1)^512，RND(1 )#212) ，RND(1 )"4 + 1 :NEXT 
50 FORI = 1T07:COLOR-(C+1，I ， I ， I ) •■ C= ( C+1)MO 
D7:NEXT:C=(C+1)MOD7:IFSTRIG(0)GOTO20ELSE 
50 

ブt2グラマからむと::と 

このプログラムは3年 
前にFM—77で作つ 
たもので、友達に受け 
力 < 良かったので送らせ 
てもらいました。だけ 
ど、まさ力、^される 
とは思いませんでしたC, 
実に不思議な驗だ。 
PS.イラストは、ドラ 
えもんのコスプレをし 
た人<7)j^です。 

•BY釜淳司 

な 

現 

グラフィック座標 

X(n)、 Y(n)……線、点の座 
標（0〜359ラジアンのときの 
COS, S I Nの値を入れてお 
き、終点、点の座標を算出する 
ときの基本座標となる） 
V……背景になる点の座標決定 
用 

その他の変数 

A、 B……画面作成用（X(n)、 
Y(n)の引き数） 
C……線、点の色 
I……ループ用 

W……線、点の細かさ 
Z……ループ用（ループ内にあ 
る線、点を描くときの座標、色 
などの算出に使用される） 

プログラム解脱 

E初期設定 
•初期設定1拿メッセージ表示 
•変数初期設定（X(n) ，丫 （n) 

359ラジアンのとさのG 
S I Nの値を入れる） 

囫細かさ設定國 
拿細かさ入力判定処理(キー入 
力)鲁変数初期設定 

豳画面設定國國 
•初期設定2 (スクリーンモー 
ドをを7にする•ディスプレイ 
ページ、アクティブページを1 
にする譬パレツ卜設定 

EE画面表示1國 
書ループ開始(入力された細か 
さの10分の1の値をステップの 
値とする)•線を描く •背景の 
点を描く書背景の点滅しない点 
を描く•ループ終了 

^画面表示2國國 
•表示されてし〜る線、点の色（ノ义 
レツ卜）をずらして、アニメーシ 
ョンさせている秦再設定判定処 
理（卜リガ一が押されたら行20 
へ飛^) 

ジュアルな改進法 

『呆然』のプログラムを改造 
して、違うアニメーションを 
作る改造法2つです。 
の行10にある 

：D I MX(359)〜 
以下を消去する。 
©行40を消去する。 
OTにあるf時計もどさjまた 

は「鼓もどきjのプログラム■ 
を付け加える。 
なお、この改造をしたとき 

の細かさは、『時計もどき』で 
は線と線の間隔、『鼓もどさJ麗 
では線の始点と終点の角度の 
差(入力された数値の10分の 

1ラジアン）になります。 

時計もどさ用改造リス卜 

40 X=256:Y=106:VI=3.1415：FORWI=0TOVI^2ST 
EPW^.01 :C = WIH15MOD7+1：しINE(COS(WI)*10 + X， 
S-IN (WI )*10 + YHCOS(WI)*X + X，SIN(WI)*Y + Y)， 
CrNEXT 

鼓もどき用改造リス卜 

40 FORWI=0TO6.28STEP.05:C=WI*15MOD7+1:X0 
=C0S(WI)^25+40：Y0=SIN(WI)^90+106:X1=COS( 
WI-W)^25+452:Y1=SIN(WI~W)*90+106 
45 PSET(X0,Y0),C:PSET(X1，丫1)，C：しINE(X0，丫 
0)-（X1»Y1),C:NEXT 

64 
^sat^er秦10月号ソフ卜プレゼン卜当選者①r£^の谷•エルギーザの！^]」^s x 2 )=<§m県〉阿部城県〉根本^く埼玉県〉岡村操く大阪府〉?^和也 

く麵県〉曽鄉ィ斷「ザ.リターン.才ブ.イシターj=<m^都〉広田動?？く赠川県〉岡都'告司く餓県〉^菴PI史〈綱県〉!^im<^阜県〉宮隨明rラス 
n-A卜•ハルマゲドン」=く良京都〉ミ聽いづみく綱県〉西岡職く奈良県〉角ifft〈髓県〉高舰春漉児島県>«i田^^^ 



MOJf 

ES3CSi2/2+ RAM8K 
BYおじさん 1遊び方は51ページにあります 

7~r T 丁 
T 

1SCREEN1，0:WIDTH29:COしOR,1，1:DEFINTA-Z: 
DATA71 ，54:SPRITE$(0)="Bi»W»BI":V = 6146 
2 RE ADA, Br COしOR1:FORI = 0TOU : LOCATE0 ,1 : PR 
INTSTRING$(16，A):NEXT:PRINT:PRINTCHRS(B) 
:PRINT:PRINT"^I]:P"Z:K = RND〜TIME)w7+1 :FORI 
=1TOK:R=RND(1)^15:A=RND(1)^15+R^32+V:IFV 
PEEK(A)=BTHENI=I~1:NEXTELSEVPOKEA,B:NEXT 
= COLOR15:T = 1000-Mw25::DATA59,58，71 
3 VPOKE6915,10:S=STICK(0):G=PEEK(-1045)A 
ND4:H=STRIG(0):X=X+(S=7ANDX>0)~(S=3ANDX< 
15) : Y = Y+(S = 1ANDY>0)-(S = 5ANDY<14):A = Y^32 + 
X+V:IFG=0THEN6ELSEIFHTHENI=VPEEK(A):IFI= 
42THEN3ELSEIFI=BTHENK=K-1:VPOKEA，42ELSE5 
:DATA67， 69 ， 70,48 ， 79 ， 85 ， 86 ， 82,80 ，145,149 
4 PUTSPRITE0,(X*8+16，Y*8-1)，0:T = T-1rBEEP 
:L0CATE17，2 = PRINT"タイ厶"T = IFTTHEN3:DATA252 
，250，249,251,231，242，192，184，238，234,49 
5 FORY = 0TOU:FORX = 0TO15:A = Y*f32 + X + V: I=VPE 
EK(A):VP0KEA,-(I=B)^133~(I=42)^42-(I<>42 
ANDK>B)^165:NEXTX»Y:FORI=0TO1:I-STICK(0 
):NEXT:RUN:DATA73>77,78.56,83*50 5 90,56 
6 IFKTHEN5ELSEPLAY"V15C":Z=Z+T¥10:M=M+1: 
IFM=22THENREST0RE:H=0:GOT02EしSE2 
7 DATA66,141，142,61，， 

Tリス卜を打ちこむときの重要注意 
行1にある1"國」は、カーソルキャラクタなの 

で、このままでは打ちこめません。KEY1, 
CHR$(255)と打ちこんでリターンキー 
を押すとF1キーて打ちこむことができます。 

変数の意味 

スプライ卜座標 

X、 Y……カーソルの座標ゆそ 
れぞれx8+16、x8— 1して 
表示/ゲームオーバー時の正解 

る座標（VRAMのパターン名 
称テーブルのアドレス） 
R……問題を作るときの、探す 
文字の丫座標 

その他の変数 

'探す文字のキャラク夕コ 

テキス卜座標 

A……問題を作るときの、探す 
文字の座標（VRAMのパター 
ン名称テーブルのァドレス）/ 
問題のもとになる文字のキャラ 
クタコードの読みこみ用.ノあた 
り判定のときは、カーソルのあ 

已' 
ード 
G……GRAPHキー入力 
H……トリガー入力 
I……ループ用Z正解表示のと 
きは文字の表示判定用 
K……探す文字の個数 
M……面数(全面クリアしたと 
きに、ふたたび1面にもどるよ 

ラにするために使ラ） 
S……スティック入力用 
T……制限時間 
V……VRAMのパターン名称 
テーブルの先頭アドレス 
Z……スコア 

プログラム解脱 

O初期設定 騸 
•画面設定鲁問題データ1(行 
2で読みこみ)譬スプライ卜パ 
ターン定義 

S画面作成國國 
暴ゲーム画面作成像問題作成• 

ブRグラマからひと::と 

ス 
ベ 

せ干 一 
>けましi 
くースキ 
-まいまgr1 

はじめまして/おじさ 
んです。この前あの 
GALLEOMをやって 
いると、やられてばかり《^ 
いました。頭にきたぼく ^ 
は、ジョイパッドをキーf 
ボードにたたきつけま 
た。そしたらスぺ 
一が'八；:つとんでしまし 
した。 

•BYおじさん 
制限時間設定•問題データ2 
(行2で読みこみ） 

Sカーソル移動判定 
秦カーソルを点滅させる秦ステ 
ィック入力^GRAPHキー入 
力•卜リガー入力•カーソル移 
動判定譬〇闩六卩1~1キー判定• 
卜リガ一判定•問題データ3 
(行2で読みこみ） 

0カーソル移動 
秦カーソル移動•夕ィ厶をカウ 
ン卜ダウンする•効果音•タイ 
厶表示秦問題データ4 (行2で 
読みこみ） 

@正解表示 
•正解表示拿リプレイ処理拿問 
題デ一夕5 (行2で読みこみ） 

ほ1文字正解処理 
秦面クリア判定秦効果音•スコ 
ァ加算鲁オールクリァ判定會行 
2へ 

B問題データ國 
•問題データS(行2で読みこ 
み） 

翁10月号ソフトプレゼント当選者②rぎゆわんぶらあ自己中心派」=<§^>及川齢《茨鹏〉尤職己く埼玉県〉岩田戈く綱県〉松浦正明く愛知県〉築山ftR 
jg^^r禾啦「アウトランJ=〈青雜〉奈良繁榭《京者腑〉山離く大赚〉；細力く魏県〉金琳申行漉児島県〉山箱彦rアルギースの翼」=<栃木県〉閱口和元く干葉03 

県〉両角泰寛く 1京都〉！^康博く鳥賴〉豊田寛仁く麵県〉山下撫ゆ 



バドiしくすしV3 

ES3CSa2/2+ RAM8K 
BYおとん 遊び方は51ページにあります 

7~r T T 
T 

1SCREEN1，3，0:SPRITE$(0) ="■■■■■■■": KEYO 
FF:WIDTH30:COし0R15,1，1:DEFINTA~X:DIMS(40 
):FORA=0TO7:FORB=0TO1:C=A^64+B^32+14368: 
VP0KEC，VAL("&B"+STRING$(8-A，49)):VPOKEC+ 
16, VAしに&B" + RIGHT$("11111111rr+STR ING$ ( A + 
B，48)，8)):NEXTB,A:U=183:0NSPRITEG0SUB6 
2 FORA=0TO3:READS(A):NEXT:S0UND8,15:FORA 
=0TO8:READZ(A):NEXT:SOUND1，0:DATA100，80， 
100 ， 60 ，1，.1• 28 ，1• 6 , 2 ， 3 • 2 ， 4 ， 6 • 4 ， 8 ，16 
3 CしS:S0UND8，15:し=0:X=112:Z=16:V=120:Y=1 
65:B=1:T=0:M=0:GOSUB7 
4 S=STICK(0)+STICK(1):X=X+(S=7ANDX>5)^5- 
(S=3ANDX<224)^5:PUTSPRITE1，（X，180)，15，B= 
Y=Y-Z:Z=Z-Z(L):V=V+J:PUTSPRITE0，（V，丫），2+ 
し：SOU綱，S(M) :M = M+1 rSPRITEON: IFY<UTHEN4 
5 SOUND8.0:IFSTRIG(0)=0THEN5ELSE3 
6 T=T+1:H=H-（HくT)*(T-H):SPRITEOFF:B=B+1: 
VPOKE6918>B^4:M = 0:PUTSPRITE0，（V，164) ，2 +し 
:J = RND(1)(X〉112) #2+1):Y = 165:Z = 16 
7 LOCATE"1，皿化皿"3(：0(^#### HI -SC## 
##"；T;H:IFB<17THENRETURNELSEB=1:し=し+1 
8 LOCATEe^-.PRINTUSING'LEVEL # CLEAR";し 
:FORA=0TO999:NEXT:し0CATE8，9:PRINTSPC(14) 

IFL〈9THEN4ELSEPRINT"NICE! ！ ！ ！,r :G0T05 

9リス卜を打ちこむときの重要注意 
行1にあるni」は、カーソルキャラクタなの 

で、二のままでは打ちこめません。KEY1, 
CHR$(2 5 5)と打ちこんでリターンキー 
を押すとF1キーて 1了ちこむことができます。 

変数の意味 

スブライ卜座標 

V、 Y……天誅（四角)の座標 
X-"…悪の心（パドル）のX座標 
J、 Z……天誅の座標増分 
Z(n)……天誅の丫座標増分決 
定用（レベルにより丫座標増分 
の増減の幅を変化させるため） 
U……天誅の丫座標方向の下限 

その他の変数 

A、已……ループ用（已はスプラ 
ィ卜番号にも使用） 

C……スプライ卜パターン定義 
用（VRAMのスプライ卜パタ 
—ンテーブルのアドレス） 
E$……カーソルを1行上に移 
動させる（エスケープシーケン 
ス） 
H……八イスコア 
丁……スコア 
L……ラウンド 
M、 S(n)……効果音用 
S スティック入力 

プログラム解脱 

B初期設定1画 
•初期設定書スプライ卜パタ- 

ン定義 會スプライ 卜衝突時の割 
りこみ先指定 

S初期設定2 ■ 
秦効果音用データ読みこみ拿天 
誅のY座標増分決定用変数のデ 
一夕読みこみ秦効果音用データ、 
天誅の丫座標増分決定用データ 
(行2で読みこみ） 

Sスター卜 國 
秦画面消去•変数初期設定秦ス 
コア表示サブルーチン呼び出し 

E1表示 國 

ブRグラマからひとこと 

こ(7M乍品は、ある長い作 
品を1,に圧縮したも 
のなんだけど、まったく 
違う作品になってしまつ 
たファンダムを見てい 
ると、この人はなんでこ 
んなテクニックを知って 
いるのだろうと思うこと 
がよ〈ある。ぼく力、"勝て 
るとしたら、アイデアし 
かないと思って、常A*、 
考えそうもないことを考 
えたので、次はすごいの 
を皿するぞ。のればの 
言舌だけどJ、つ"、つ^、つ。 
人間は、顔を見ればどん 
な性格かわかる。顔は性 
き窓、■チャックは社会 
の窓だ。人とつきあうと 
きは、見かけで判断しな 
いといけないよ。 

參BYおとん 

•悪の心移動、表示（スティック 
入力）•天誅移動、表示•効果音 

sリプレイ■■國 
拿リプレイ処理 

@はね返り國國 
會スコァ計算•八ィスコァ計算 
•天誅のはね返り処理 

Bスコア表示國 
譬スコア、八イスコア表示拳ラ 
ゥンドクリア判定 

WJァ 國讕 
譬クリァ処理•オールクリァ判 
定処理 

66 
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フォース ブレード 

fCCCE ELADE 

csacsa2/2+ RAM32K 

BY YAX-Zip 
ft  

1遊び方は52ページにあります 

10 CLEAR300，&HAFFF:SCREEN1，2,0：COLOR15,1 
，1:WIDTH32:KEY0FF:DEFINTI，J ，し：DIMTし$(9)， 
CH(26) 
20 GOSUB360：DEFUSR=&HB000：A=USR(0) 
30 RESTORE:GOSUB270:SG=1:SW=0:W-&HD06A 
40 FB = 3:SC = 0 : AD = &HC120 + SGM:55 : V = 256 
50 POKEW» 0:POKEW-62,3:POKEW + 323,6 
60 G0SUB210:P0KE&HD1F1，((SCMODV)+V)MODV: 
POKEW+392,((SC¥V)+V)MODV:GOSUB260 
70  POKE&HD20 0 ，SG : P0KE&HD1FC ， VAしに&H"+ RIG 
HT$(HEX$(AD),2)):P0KE&HD1FD，VAL("&H"+しEF 
T$(HEX$(AD)，2)):POKE&HD1AC，220-SG^35+(SG 
=0)^200 
80 GOSUB220:DEFUSR=&HB301:A=USR(0):SOUND 
8» 0:S0UND9,0:FORI = 0TO31:PUTSPRITEI,(0,20 
0):NEXT:SC=PEEK(&HD1F2)w256+PEEK(&HD1F1) 
:IFSC>TPTHENTP = SC 
90 AD=PEEK(&HD1FD)#256+PEEK(&HD1FC) 
100  X=PEEK(&HD0 00):P=PEEK(&HD1F8):IFP=0T 
HENU0ELSEIFP = 2THEN170 
110 SOUND1，1:A = 25 5:FORI = 0TO63:SOUND0,A:S 
0UND8,15-I¥4:PUTSPRITEIMOD4,(X+RND(1)^16 
-8,151+RND(1)^16),RND(1)H14+2,8+I M0D2:A 
=A-100:IF A<0 THEN A=A+256 
120 NEXTI:S0UND8,0:FORI=0TO3:PUTSPRITEI» 
(0,200):NEXT 
130  AD = AD-1:FB = FB- 1:IFFB>0THEN50EしSE170 
140し0CATE3,10:PRINTUSING"STAGE #    COMPし 
ETED";SG:FORI=0TO2999:NEXT:SG=SG+1:IFSG= 
1THEN30ELSEIFSG<6THENAD=&HC120+SGw35:GOT 
060 
150 CLS:L0CATE9,4:PR INT"CONGRATULATION": 
PUTSPRITE0,(120,76),2»14:L0CATE9»7:LOCAT 
E9,16:PRINT"988 BY YAX-ZIP" : L0CATE6 ， 20 : 
PRINT'YOU CAN PLAY STAGE 0":SG=0 
160 PしAY"S9M1000 0O5L16DEF8EFG8DDEFFGFE4D 
EF8EDF8DDEFEDCD4":GOTO180 
170 GOSUB230:L0CATE7,7:PRINT"GAME OVER" 
:L0CATE3,13: PRINT,rCONTINUE SPACE  KEYたIF 
SG=0THENFB=3:POKE&HD02C，3 
180  IF厦EY$<>""THEN180 
190  A$=INKEY$: IFA$ = ff  "ORSTRIGC1)THENIFSG 
=0THENAD=&HC120:GOTO60ELSE40 
200 IFA$=""THEN190ELSE30 
210 CLS:PUTSPRITE0, (0,200 )：しOCATE12，10:P 
RINTUSING-'STAGE #" ; SG ：しOCATE12 ， U : PR INT 
USING"LEFT #";FB:FORI=0TO999:NEXT:RETU 
RN 
220 CLS:L0CATE24， 0:PRINT"FORCE"：し0CATE26 
,2:PRINT^BLADE":L0CATE24,21:PRINT"，88 YA 
X" 
230 L0CATE24,5:PRINT"TOP":LOCATE25 »7:S$ = 
RIGHTS(STR$(TP)，しEN(STR$(TP))- 1)+^0" = PRI 
NTRIGHT$(,,00000,,+S$»6) 
240 L0CATE24,IBrPRINT'SCORE":L0CATE25,12 
:S$ = RIGHT$(STR$(SC)，しEN ( STR$ (SC ))-1)+r,0" 
:PRINTRIGHT$(f,00000,,+S$,6) 

320  POKE&画01'. 
330 DATAr,bbbbb 

b 
DATA' 

b 
DATA" 

"b 
340 
"b 
350 

b b 
rbbbb 

b b 
'b 

250  L0CATE24,18:PRINTUSING"しEFT    #";FB:し 
0CATE24, 15:PRINTUSINGrrSTAGE #" ;SG : LOCATE 
1，22:PRINTSTRING$(22,"" ) : RETURN 
260  FORI=0TO2-SW:FORJ=0TO7:FORL=0TO1:VPO 
KE&H20 00 + &H61 w8 + &H80 0*I + J +し*8， VAL (H 
ID$(W1154FE3C98BArf ，SG*2+1+し，1))M16+ ( RND ( 
1)^14+1)*SW:NEXTし，J,I:RETURN 
270 CLS:FORI=0TO9:READTL$(I):NEXT:SW=1 
280  FORI-0TO4:LOCATE1,8:PRINTTLS(I)：しOCA 
TE0 , 0 : PRINTCHR$(27) +rrM,r : LOCATE0 , 8 : PRINTC 
HR$(27)+"しw 

290 L0CATE2,8:PRINTTLS(9-1):LOCATE0,8:PR 
INTCHR$(27)+で：NEXT 
300 L0CATE8,16:PRINT"1988 BY YAX-ZIP":L 
OCATE2,20:PRINTffPUSH SPACE KEY OR TRIGG 
ER - A" 
310 IF STRIG(0)THEN JY=0 ELSE IFSTRIGC1) 
THEN JY=1 ELSE SG = SG + 1 :SG = SG M0D5 + 1 :GOSU 
B260:GOTO310 

JY:RETURN 
bbb    bbbb      bbbb bbbbb", 

b b に 
b      b bbbb    b bbbb 
b      b に 

bbb    b    bb    bbbb bbbbに， 
bbb    bbbb bbbbb" 

b b b      b b      b b"にbbb 
b b      b bbbb ":RESTORE390 
b b bbbbb b      b b" ,"bbb 
b bbbb bbbbb":C=4601 

1丁026:尺£八[)ひ$:0^=^しに&『+(^$): 
CH(I)=CH:NEXTI:F0RI=1T026:READCS$:CLS:PR 
I NT"Check i ng "；430 +1^10:CC = 0:F0RJ = 1TOLEN 
(CS$):CC=CC+ASC(MID$(CS$,J,1)):NEXTJ:CC= 
VALに&『+RIGHT$(HEX$(CC)，2)):IFCC=CH(I)T 
HENNEXTIELSEPRINT^DATA Error in ";430+I^ 
10:END 
390 DATA11，B5，D0，D7，E9，82，F6，88,DE,25，5 
,D9,AF ， F7 ， D3 ， 6B ， 0 ， 7C ， 2さ，， 89 ， 83 ， 4D ， E D ， 3 
C，55 
400 ERASECH:CLS:RESTORE440:LOCATE0,0:AD = 
&HB000 :M$ = ,r0 0CDC3C921 E53AF3D3FBFCFF08020 
FE1E6F5063EDDF11101070B20180AC503A7FE0E1 
909A832DB0DAFC0EB232A7E28387929C1D54F78C 
6FDC810303C7CB0 043FFA0 50C2F77D1" 
410 READAS: IFA$ = ,r*frrTHEN RETURN ELSE FORI 
= 1T0LEN(A$) :P$ = MID$(A$, I ,1):IFP$<CHR$(91 
)THENI=I+1:P$=P$+MID$(A$,I,1):GOTO430 
420 IFP$>CHR$(176)THENP$=MID$(M$,(ASC(P$ 
)-150)H2-1,2)ELSEP$=MID$(M$,(ASC(P$)-96) 
^2-1，2) 
430 POKEAD,VALに&H"+P$):AD=AD+1:C=C~1:L0 
CATE0 ， 0:PRINTUSING"POKING C:NEXT:G 
OTO410 

"bbbb b 
360 DATA 
b b 
370 DATA 
b bbbbb 
380 FORI 

次 

続 
< 
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440 DATAeャャwa二xテnb5Cab卜atF0eaァxaィb56as9e 
mxェsmifリ6826awサャケ46pb4AatCB39B1lリナ2CB3-k 
b4Daッノ三DEノ三D8eD0B2waォxィab5CaeE8B2waッxィab 
5Cawaマeaaxamb59aeaマwamxamb5Caeaマvazxamb5 
Cawaマeaァxamb59aeaマwaナxamb5Caeaマva厶xamb5C 
adaaaxxxnnannsyloJbD2B6366ECBCB763a8080 
450 DATAタタ40E060アサ8CCC6E7ADA8Cnnsy2olし；3Z1 
33634モ5F53厶8080タタ40£060ァ八090[)858モド494ィズォ 
*r^nxtr^nxtxa80a8080a8080a8080a808080a 
ォo1F337F7F7Ftィy厶フ6070ニタ厶88C4C4C28282ヱイE0 
ル1Esク1Cay1F39347456ヌ7F5F752E3B1EyaaE0F8C 
CA4A6B6CEキキDEkACF8E0a4175752E1B1Eレメ2B37 
460 0八丁八三46£7£3402|15。5。£8ド0「0ド8フ8808三04〇 
E8E2aaa"o1F1F333lF1Fotaaaaa80E0F0F0F8F8 
F8F0F0E080aaaaaaxォォォォォォxaaaaaaaaa8080808 
08080aaaaaナ80aリ43o1F9F1Foレy88ea44a48a229 
£0£9ド0ド0ソ£4ノ(11423ナ三402三8022//レ亡/三40リ^3三3六 
2amタE4E0マC2三a54aa三aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
470 DATAaaaaaaaaaォyy二1Eoyyォォォxxxaォ87C7E7 
aa80タE0F0F8F8kkキtDE6FEFEFaa80タE0フ7F331FO 
y^raaayォxaaaaF0F8kL L L L3yE7E3EC1F3 j 63オダoしL 
し11<タ£ド0ド1：キキキ|<1<「8ド8ド0£0タ3332>3ィメ卜7「フヌニケ0ンォ 
xaaaaむノkkメBC二F0E0タ80aaaaaaxxnna三三tkフメ664 
0a8080m三ァ4086ィ60aaaaaaaxxzm2n61<saaaaa 
480 DATAaaaa80804040ammモ31Eメ66naしLしaaaaa 
aミニ三aaaaaa三aaaaF0F0F0E0aaaF0F0F0F0F0F0F0 
ド0「0ド0ド0ド0ド01^0「0「0「03セ3シ「8っシ3ヮシズ02シ1102シォ 
D2メシF0ヮシmD2シ6BD0tゥシF9ヮtlしシキヮt1EシLヮue6CD0s 
二u36aawzauケzrueャヮs三ェt17bタB8メudat14bタB8メu 
□ xeDCB3gaD23Dナ)/47w2aケ三ラノエフキコ厶nツットuCjnッ卜 
49fc DATAuciォwヱauケノEct 53シaD0ue2DD0ssu36aav 
ゥauケzrbaタ9 6BD03Dシ6BD0ァ:]gADヮシ6BD0bF8B3b70 
B5bl 6BogF0ヮ3DシF0ヮァmt145/F09bF0B8bD0B9bE0B 
8911[>2キズナゥ6873ムェ1：11シド8っ131ドタ0|3ズ3[1し3キ3ズ21113 1ズ 
门门ズ3キ3 133333339ズ0013ハ3キォァ2 51^ィ5キ、メァ26$キ9 3[)0 
80シaD0キA0二yt9FシaD0ィ12キE厶ytEシaD0ィygnD0メ 
50 0 DATAシnD0gnD0ueォD0CB57ナsu36naィ:Lu36n2g 
aD0ucixu36a9Fu36ォO9 2CD0キaナ1Eキxァsu36yUィ:Iu3 
6yygaD0udリu36299u36sイイ2u362マeォD0walBxmab 
5CagxD0bD8aナクg69D0キaァ才bA4B4txィntaシ69D0du 
ezDD0ホe2DD0snisォヮau卜aキaァxJl;wゥauケzvヌノキォナmw 
1木ケ三DFdtxb75タg6AD0キ2厶58キx厶17ホ36axgaD0 
コI0 DATAホdxホ36n9Bホ36ォaホ362adホ36axホ36ゥxga 
D0ホoxホIDZホ；56n9Bホ36Iし9Bホ36オリホ36セj木362L木36クx 
9 0ハ0047セ390木0リ木ロ3ホ：]0木[：三019 6へ00&1：39.1t26xsォ 
不36axgaD0ホdxホ36n9Bホ71ォホ742本36リ1ホ36s225g6 
AD081twゥa木ケ三D7dwaaaaaue2DD0ホe才[)0ssiu卜aキa 
ナ4Au卜リ3DUCJリア37u卜suaUu卜xu46ォ80UOXホdxu卜ォ 
コ0八丁八1146ヱ80110ォ8|6八00キ211卜ォ厶24キリァ11|362しキ 
J!P2U36:LXU卜xホdxキヤ二16u36aaホ36aマイ1Bキa:Pmu36ォ 
au362au卜n3D3DucinキF0厶DEホロaホ36nmホ36ォzwゥauケ 
wla木ケノリC27AB5eォD0wm1Bxィab5CadC2ue6CD0szェ 
u卜aキaナ:）卜s3Dudsァ4Eu卜yucisu卜nu46280ucinキヤ二 
su36aaィ34u卜ォu46リ80UCIォキタ厶ECu卜xキaナ1C3D87 
530 DATA6F26aw6AB6ケ5E,ジ56チE9DCB6EEB6sB72C 
B767B78FB7CAB7bクB8w£auケノ三99b87B6due6CD0木 
e6Cつs^u卜aキaナ27u卜n木IDXU卜ォホciau卜m8787ホ卜：]キ 
しァytヮbタB8へnホロオイ2ホ36aマwミau>w2aホケzC2e6Cヮwナ 
1Bx40ab5Cadu卜ォキ9F二:]u卜リEELメutDリイ8Au卜nキ2厶zu 
卜:iEELメU02ィDCキ厶vィD6u卜ォキ64DAフB6gaD0u46 
540 DATAnB8二su36lxOu36:Uu36X>:u36Unc^B6u 
卜セキaァ26u卜ォキ9FDAフB6u36セxgaD0u46nB8二su36in 
ィlu362キu36リrcフB6u卜リメuCDリキルC2フB6イチu卜nキ2厶1A 
u卜:iEELメuolu卜セメCB8FuロセへoudmcフB6キAC厶E2cフB6 
u卜:Iu46セ80UO2キゥァsu36セしィmキF6ァ:Iu36セxu卜リu46ク 
80UOリキリアsu36クLィmキjァ:Iu36クxcフB6u卜ウメCB8Fu 

55 0 DATAロウへmudmuトセ3DUCJセァヱu36aatobタB8へnu口 
コtyb!?B8u46ヮ80u〇ntybタ881|4608011ロォ<：フB6aaaau 
トルCB47マu卜Z3DUIDZタu卜ォキ64D0gACヮbタB8メudzホeEC 
D0smホトaキaナ三aホケEF2dgaD0u46n90二26キ厶ニゥホ36 
Inホ36ysィメキ三ニゥホ36lxホ36yリイ2Eホ36ヱ3ホ36ylィ24キ 
00厶ゥホ36：!キホ;56ysィ16キF0厶ゥホ362しホ36yリイmホ362 
560 DATAaホ36ダ；1木36axu卜(1ホ0(111卜ォホ□ォホ36xaホ36リ 
ヱホ卜ンホ[33木3601ンホ36：]しホ36)し2013ェ八于571£3 3(110822ニォ 
1C三F9tテAEつッ22AEヮ卜47ED5F801C1Dナリ43CB3SkB9 
二x91pヮノd Laaueャヮs三ェ48b54B9tァb4Dauトau46n80 
udaメ千n厶su36a16ィコ3Dキ17二lu36axu卜xu46ォ80UCDX 
キフニsu36x15ィmキ16二ヱu36xab54B9ヌキコ厶ヱt61ィnt 
570 DATA62b4Daiw:Lauケノ三A3d26au6ExsリCB25CB1 
4ニフwaィ7u5Ea16aケd16aaaiifェuehヮテvワツ22vヮsリエu 
36aaフ3D87f6F26awC4B9ケ卜5Fット57p力ED52二：lu卜aメ 
uoaィF2ケuッノ三D6uehヮe99ケsリu卜aへ厶b4Dauッッ三hノup 
01ズ3ゥ3643£8ォ^27し31166(：[)0 5三ェ11ト3キ3ナ459 3[>01|46 
1190 063キド4ニニ1|46ォセ9ド90 065キ[^4ニ2(：11卜ズキ乂ナ2511 
580 DATAトルCB5Fアナ92CD0キaナo3Dシ2CD0tリb75タu3 
6aaィmtxシF8ヮシnD2wzauケノzABィ39t sb75タu卜セキaナ1 
3キxナ1C9 2CD0キォ厶ntnメシ2CD0ィdgADヮキxナC23DシAOつ 
ィBCg6AD0キ三ナB5メシ6AD0イソue6CD0smiu卜aキaナ51u卜 
x干y丁4Aホe2DD0ssエホ卜aキaナ34木卜xu46n90D6ルキE8二2 
7ホ卜nu46ォ90D6IレキE8二1Aホ36aau卜IしCB5FC237BBb 
590 DATA70B9U卜IしCBtC260BBbCEBAwゥaホケノ三BCwz 
3リケノ三9ド011136ズン1|36ズゾ1|36231136リ31|363 31|36/311：5 
6ml]u«5CHしau36セケu36ゥau卜nuciC^u卜ォudot nb75タqF9ヮ 
3DシF9ヮナxdtケシF9ヮu36xau36リnu36sリu36sリu36mヮ 
u36コリu36ルmu36セadu卜セメUOセキオアsu36セata4787ヘリ 
80UEDI1U卜ォD6mud:ttォb75タcBDBAtlb75タgラヮCB3CB 
600 0八丁八3。8ョへ门111:1166(：[)0 3：1「9 3 02キリナ11:：18047ソ 
110乂\^ミ311ケ三ド611ロ3ラヮ30シラっ02808八セ/675タ11于1:ゥシド9 
つue6CD0smbCEBAw三auケ^F6smu36aaw三auケミrupta 
シズ02シ_)ヮ9 2[)2メシ2 020 808八33332»3339 1ヮ3[>シ1ヮタ七1 
Eシしヮgキヮ3Dシキヮァ221:ルシキヮgxD2キaァ16rkヮツ22kヮ卜キし 
ァytxシnD2taシjつue6CD0gaC)2キaァntリへォ47u卜aキa 
o10 DATAナmwzauケE:F2dg jヮホehBCキaマキyD21 DBD3D 
70147ソゾ3ホケ三ド911：563ズホ卜311ロズセ八46タ88へ0111ロ111|36ォ3 
ホ卜xキaナケt64bタB8CB47ナ:Itxィnt L47ホ卜xキ7Fファx87u 
ロ2ホ卜nキ80ァytnbタB8へxuciリgaD2キaァltxィォホ卜ォucisu 
□ y不卜lucimホ卜リudll木卜sucjjしgACヮbタB8ucizu36セau卜xキ 
リア13u36mou卜；！キキナmu36セxu36mH:ii36クau36oadx 
oz0 DATAaォォォォxaal22ゥxn8080x2ルxォaxxリセx2a2 
リオりxリ7F80nLゥagxD2キxマイ4>0クウs2u36axu36xsu36 
Iゥuふ6リリu36swu36ywu71mu36〕,t1Eb9B8uDzu36lb 
ォu36セLu36クLw三auケル三ェdgjヮキzナケキコナ6DキyCA72BE 
キゥCAチBEキmCA56BFキルCAA3BFdue6CD0b25BDue6CD 
01|36048113622481|36125 81|36シ581136ォナ1|3613ナ 
630 DATAU36ッニU3633二txシxD2t64シラヮt sシjつueャヮ 
クキszu36nau71ォwlauケフキコアnCBe三チdue6CD0b25BD 
625 801166〇001|36门5311：5612531|3622551|36シ571136 
ォナu36131Du36ツ16u3633ou36mlu36ィsu36ナsu36二 
su36l]yu36ケリu36ネ:LU3639リueACD0u36n43u36124 
8u362263u36シ5Eu36ォニu36132Cu36ッニU36332C 
640 DATAu36m才u36ィsu36ナオu36二su36コリu36ケヱu3 
6^'Ju36392ctBDue6CD0b25BDb25BDue6CD0u36n5 
3u361253u36224Bu36シ5Cu364248u36525Fu36ォナ 
u361334u36ッァ1|36；53ァ1|3643シu3653シu36mlu36ィォ 
u36ナsu36 二 51|3648ゾ1!3658/1|363ォ1136ケ1し1136ネ门1|36 
39nu3649ォu3659ォu3660au3670acやBDue6CD0b 
650 DATA25BDb25BDue6CD0smヮaet BF1Eシ卜UC]オット 
uciリツ卜11ロヮ1|36231|36セau73nu36mォヌへnuロコ八w^auケヮ 
IしCB897B1Eゥ835Fッ三CBu36F82cャBD272L2Cnし2DaL 
テキLッk L1Akx15キx14axue6CD0b25BDb25BDue6CC)0 
sye95BFu36mmu36コォu36リa卜ucinッ卜uciォッwzauケzE3 
u36a»aue6CD0u36コ：lcャBD53シ53ナ53 メ 4B2C5B2C4B 
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660 DATA = 5B = ue6CD0b25BDb25BDue6CD0sn^1E 
14eE7BF卜ucinッu36リau36クau73ォu36msu36ZUu7l2 
セ7B1Eゥ835F八v/三auケヮED6ctBD535C646B71767A7C) 
taaaaaaaaaa»aaaaaahe9Fホw2DタxリaEDャtcシ9Fホe6 
Eタ22A0ホe65タ22コD2jdhe2Dタw9FホxリaEDャjdaaaad 
9mD23DシmD2タテコ02ッ22コD2卜キaナ1A5Ftab93a1Ex 
670 DATAtxb93a1Eセtmb9:5at:mシmD2de65タイD9AC4 
0 537DAC1D4053abシタbB9タdェ八fufホf47gォD2B8ナn厶 
2CフシォD2リueホタナyv/2auケzF9u卜aシヱD2u卜xシリD2u卜nシ 
5 021|5£ォ1:ォ6933木ロリロロヮノ019才02キ3マ9 5 0230シ3[)2ナテ 
9リD247g2D280シ：LD25Ftnb93a1EosォD2キyァゥgsD2C 
B3CB3CB35Ftコb93adシォD2tコ1Eab93adAAF6sa64 

680 0六丁八ゥ"3シド6336414リズシシリズラド61八3 19〇81ズ0 3 
aaaaaaxxxannnaォォォaI2laリリリasssaaaymコゥzJbaし 
assannnaxxxanxanxaxnassannnaxxxayaLasssa 
xnxnxnxnaォォォaxnォaxnォaxnォasama Lassaリリaォォa 
llaxxassasォsns2sリsリsxaコa LaxnオリJsaaxnォ1リs 
aaxn才2リsaaxnォ1リsaゥaLasUsUs^tsllslsIsls* 
690 DATAsxxxnnn'JリリsssazaLaaaaaaa,* 

Tリス卜を打ちこむときの重要注意I 
このプログラムはマシン語を^fflしています。 

すべてを打ちこみ終わったらいったんセーブし 
てからRUNして〈ださい 
このプログラムはRUNを実行すると、行380 

で行440〜690のマシン語デ一タのチエックを 

A……汎用（USR関数呼び出 
し、PSG設定など） 
AD……汎用（マシン語ワーク 
エリアのアドレス用など） 
A$……キー入力、マシン語デ 
一夕読みこみ用 
C……マシン語書きこみカウン 
卜用 
CC、 CH$、 CS$、 CH(n) 
……データチェック用 
FB……自機数 

I 、 J、 L……ループ用 
JY……卜リガ一判定用 
M$、 P$……マシン語デ一夕 
展開用 
P……ワークエリア読み出し用 
SC……スコア 
S$……八イスコア表示用 
SG……ステージ番号 
SW……星の表示計算用 
丁L$……夕ィ卜ル表示用 
TP……八イスコア 
V、 w、 X……アドレス指定用 

プログラム解脱 

10〜20初期設定、USR関数 
定義、USR関数呼び出し（スプ 
ライ卜、キャラクタパターン定 
義） 
30〜40夕ィ卜ル表示サブルー 
チン呼び出し、変数初期設定 
50〜70ワークエリア初期設定 
80〜100スプライ卜消去、US 
R関数定義、USR関数呼び出 
し（マシン語メインルーチン） 

おこないます（チェックサム用データは行390)。の大文字、小文字とカタカナの大文字、小文字 
データに入力ミスのある場合は、「DATAと数字だけて構成されています。 
Error in~」と^^されますので、該当する行をまた、このプログラムを実行したのちに、ほか 
もう一度確認して〈ださい のプログラムを実行するときは、衝原を切る力、、| 
なお、行440^690のマシン語データは、英字リセットをしてからおこなって〈ださい。 

110〜130フォースブレード爆 
発処理、ゲームオーバー判定 
140〜160ステージクリア、ォ 
ールステージクリア処理 
170〜200ゲームオーバー処理、 
リプレイ処理 

P1Dゲームスター卜画面表示 
220〜25[3ゲーム画面表示 
260各ラウンドの星の色指定 
270〜3印夕ィ卜ル画面表示 
330〜370夕ィ卜ル画面データ 
(行270で読みこみ） 

380マシン語データチェック 
390チェックサムデ一夕（行 
380で読みこみ） 
400〜43Gマシン語書きこみ 
440〜690マシン語データ（行 
410で読みこみ） 

SH已616〜SH已8已F 
敵表示ルーチン 

！〜SHB8EF 
乱数発生ルーチン 
SHB8FE！〜SHB96F 
星表示ルーチン 
SHBg70〜SHB9CF 
スコア表示ルーチン 
SHB9D0〜SHB巳OF 
当たり判定、シールド処理 
SHBBEC！〜SHBFFF 
各ステージの敵表示パターンの 
初期設定 
SHCMIZh^HCl1F 
已GM割りこみ演奏 
SHC120〜SHC1FF 
各ステージの敵出現デ一夕 

マシン語解説 

！〜SHB300 
スプライ卜、キャラクタパター 
ンデ一夕をVRAMへ転送して 
定義する 
StH已30！〜SH已3F7 
メインルーチン 
SH已3F8〜SH巳615 
フォースブレード表示ルーチン 

ワークェIJァ解説 

SHD000 

フォースブレードのX座標 
SHD0Q1 
ジョイスティック入力判定用フ 
ラグ 
SHD02C 
シールド数 
SHD06A 
ビームパワー 
SHD1AC 
敵攻撃間隔 
SHD1AD 
フォースブレードの移動速度 
SHD1F1〜SHD1F2 
スコア 
SHD1FA 
ボスキャラのLIFE 
SHD1FC〜&HFD1D 
各ステージデ一夕先頭ァドレス 
SHD200 
ステージ数 

ブRグラマからむとこと 
難易度もやや 

この作品は—PURE STARjに" 
触発されて作ったものです。メ 
インをオールマシン語Tfj!)かし 
ているので速さでは負けなレ、で 
しょう。^度はやや高めなの 
でMたのしめると思います。 

• BY YAX-Zip 

はプログラム確認用データ 使い方は55ページを見てください 
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アタック ナンバーワン 

NO^I 

ES3C2i2/2+ RAM8K 

BY TORTOISE        f遊び方は53ページにあります 

10 GOTO 380 
20 Y(0)=U4:Y(1) = U4:J(0)=-11:J(1)=>T1-H 
(0)=-11:H(1)=-11 
30 X(0)=232:X(1)=64:X=220：Y=139:YY=13:IF 

SS=1  THEN X(0)=160:X(1)=8:X=20 
40 PUT SPRITE 0，（X，丫），10:PUT SPRITE1,(X 
.159),1:PUT SPRITE 2，（X(0)，Y(0))，15，2:PU 
T SPRITE 3,(X(1)，Y(1))，15，7 
50 IF STRIG(SS)=0 THEN 50 ELSE XX=5+(SS= 
0) ^10:SOUND1»2:SOUND12,10:SOUND13,1:S 
OUND 8,50:SOUND7,248 
60 FOR  1=0 TO 30:NEXT:IF STRIG(SS) THEN 
XX=XX+.5+(SS=0):IF ABS(XX)<10 THEN 60 
70 PUT SPRITE 2，（X(0) ，丫（0)),15,2-（SS = 0): 
PUT SPRITE 3,(X(1),Y(1)),15,8+SS 
80  IF Y-YY<110 THEN100  ELSE  IF X>128 AN 
0 X+XX<129 THEN X=128:XX=0:YY=-3 
90  IF Xく112 AND X + XX>111THEN X =112:XX = 0 
:YY=-3 
100  IF Y-YY>104 AND X>112 AND X<128 THEN 
Y=106:YY=9-ABS(ABS(XX)-8):GOTO130 

110 X = X + XX: Y = Y-YY: YY = YY-1:IF Y>U4 THEN 
Y=145:PUT SPRITE 0，（X，Y)，10:PUT SPRITE1 
，(X,159),1:GOTO 300 
120  IF X<-1OR X>241  THEN 300 
130 PUT SPRITE 0，（X，Y)，10:PUT SPRITE1,( 
X,159),1 • 
140 FOR 1 = 0 TO1:L = 2:IF J(I)>-H(I)-1THE 
N GOSUB 200 
150 S = STICK(I):IF S< >1AND S< >5 THEN170 

ELSE H(I)=10:IF S=5 THEN H(I)=6 
160 J(I)=H(I):GOSUB 200 
170  IF STRIG(I)  THEN GOSUB 250 
180 X(I)=X(I) + ( (S = 3 OR S = 2)^(X(IX104-(I 
=0)^135)-(S=7 OR S=8)*(X(I)>136+(I=1)^13 
6) )^8 
190 PUT SPRITE 1 + 2，（X(I)，Y(I)),15,し -（1 = 1 
)*5:NEXT I:GOTO 80 
200 丫（I)=丫（I)-J(I):J(I)=J(I)-1:IF STRIGC 
1) =0 THEN  RETURN190 
210 L=4:IF ABS((X(I)-4-(I=1)^12)-X)>6 OR 
ABS((Y(I)-8)-Y)>8 THEN  RETURN190 

220 XX=2+(I=0)^4:YY=-15:K=I 
230  IF STRIG(I)=0 THEN 290 
240 YY=YY+1:XX=XX+1+(I=0)#2:IF  丫丫く-6 THE 
N 230 ELSE 290 
250 L = 3: IF ABS( (X(I) -        = 1 )"2) - X)〉10 0 
R ABS((Y(I)+8)-Y)>16 THEN RETURN190 
260 XX=1 + (I = 0)*f2:YY = 7:K=I 
270  IF STRIG(I)=0 THEN 290 
280 YY = YY+.5:XX = XX-f ( ( S = 7 ) - ( S = 3 ) ) *f. 3 : IF Y 
Y<14 THEN 270 
290 SOUND1,2:SOUND  12，10:SOUND13,1:SOU 
ND 8,50:SOUND7,248:RETURN190 
300 FOR J=0 TO 500:NEXT:SOUND 6,55:SOUND 

12»10:SOUND 13,1 .-SOUND 8 » 50 : SOUND7 , 230 

310  IF K=0 AND X>221  OR K=0 AND X<17 OR 
120くX AND Xく222 THEN  K=1ELSE  K = 0 
320  IF K=SS THEN S(K)=S(K)+1  ELSE SS=SS 
XOR1:PUT SPRITE 4 ，（152 - SS "8 , 35 ) , 8 , 0 
330 VPOKE 8204，VAしに&H"+MID$("0293697398 
つC+1，2)):C=C+2:IF C=8 THEN C=0 
340 LOCATE  13,5:PRINT USING"##—つS(1) 
；S(0) :IF S(0)<15 AND S(1X15 THEN 20 
350 DEF USR=&H90:しOCATE 9,8:A$="PLAYER1 
"：IF S(1)=15 THEN A$ = "PしAYER 2" 
360 A=USR(0):PRINT AS;" WIN  ！":PLAY "T10 
0V1506A07ED06B07C06AB.R807EC06BA07C06BA. 
RA07ABAGFE•R806A07ABAB08C07A." 
370 FOR  1=0 TO 9999:FOR  1=0 TO1:I=-STRI 
G(0)  OR -STRIGd ) :NEXT: A = USR(0) :GOTO 430 
380 SCREEN  1，2:C0しOR  15,4,1:KEY OFF:WIDT 
H 32:DEFINT A-W，Z 
390 FOR 1=0 T04:READ A$:FOR J=0 TO 31:A= 
VAL(HlD$(A$，Jw2+1,2) ) : VPOKE 14336 + 3 
2*1 +J »A:C$ = RIGHTSC0 000 0000" +BINS(A)，8) 
400 BS-^rFOR K = 0 TO 7 : B$ = B$ + MI D$ ( C$ , 8-K 
y1):NEXT K:VPOKE14496 + 32^I + J-SGN(J -15 . 5 
)w16，VALに&B" + B$) :NEXT J,I 
410 FOR 1 =1TO 3: A = ASC(MID$(r' xh i" , 1,1))^ 
8： READ A$:FOR J = 0 TO 7: VPOKE A + J^ALC&H 
"+MID$(A$,J^2+1,2)):NEXT J:READ A$:VPOKE 
BASE(6)+INT(A/64)，VAし（"&H"+A$):NEXT I 

420 FOR 1=264 TO 751:A=VPEEK(I):VPOKE I， 
(A OR A/2):NEXT I 
430 CLS:LOCATE 6,2:PRINT ">>> ATTACK NO 
•1くくぐ'：FOR  1=15 TO  19:L0CATE15,I:PRINT 
"hi":NEXT  I:FOR 1=20 TO 21 

440しOCATE3,I:PRINT STRING$(26,"%"):NEXT 
I:S(0)=0:S(1)=0:K=0:SS=1:GOTO 320 

450 DATA 0 0 00030F1F1F3F3F3F3F1F1F0F0300 0 
00000C0F0F8F8FCFCFCFCF8F8F0C00 00 0 

470  DATA 00030F1F14242F24341F1F6F733C3C0 
000C0F0F8F87C7C7CF0EEDF9FBF3E1C0 0 
480 DATA 0 0030F1F1F3F3F3F0F77FBFDFD7C380 
00 0C0F0F8F8FCFCFCFCF8F8F4CC3830 0 0 
490  DATA 0 0387CFDFDFB770F3F3F3F1F1F0F030 
0 003038CCF4F8F8FCFCFCFCF8F8F0C0 0 0 
500  DATA FF00FF00FF0 0FF00,68,01020102010 
20102 ， EF ，8040804080408040 ， F4 
510 ， 

---ATTACK NO.1 --- 

  by H i roak i   Imanari   
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変数の意味 

スプライ卜座標 

X、 Y……ボールの座標（ただ 
し、Xはボールの影のX座標に 
も使用) 
X(n)、 Y(n)……プレイヤ一 
の座標（n—0 二1プレイヤー、 
n—1=2プレイヤー） 
XX、 YY……ボールの座標増 
分 

その他の変数 

A……USR関数（PSG初期 
化）呼び出しなどに使用 
AS……スプライ卜、キャラク 
夕パターンデータ読みこみ，メ 
ツージ表示用 
已$、 CS……スプライ卜パ夕 
ーン定義用 
C……床の色 
H(n)……ジャンプの高さ 
J(n)……ジャンプフラグ 

I、 J……ループ用 
K……サーブ権 
L-…"プレイヤーのスプライ卜 
パターン変換用 
S(n)……得点 
S……スティック入力 
SS……サーブ権フラグ 

プログラム解脱 
10行380へ飛^ 

20〜3D変数初期設定 
40ボール、プレイヤー表示（ゲ 
一ムスター卜時） 
50〜6C]サーブ処理 
70プレイヤー表示 
80〜130ボール移動、表示 
140〜280プレイヤーの移動 

140ジャンプ判定(上昇中な 
らば行200へ飛ぶ） 
ほ0〜160プレイヤー移動判 
定（スティック入力） 
170卜ス判定 
180プレイヤー移動処理 
190プレイヤー表示 
200ジャンプ処理 
210ジャンプ中かの判定 
PP0スパイク時のボール座 
標増分設定 
230スパイク判定 
240スパイク処理 
250卜ス処理 
260レシーブ時のボール座 
標増分設定 
270レシーブ判定 
280レシーブ処理 

290〜3G0効果音 
310〜32Qサーブ権の移動、表 
示 
330床の色を変える 
340得点表示、ゲームエンド判 
定 
350〜370ゲームエンド 

350勝利プレイヤーの判定 
360  PSG初期化、勝利プレ 

ィヤー表示、音楽を鳴らす 
370リプレイ処理 

380〜440初期設定 
380初期設定 
390〜400スプライ卜パター 
ン定義 
410キャラクタパターン定 
義 

420太文字処理 
430〜440ゲーム画面表示、 
変数初期設定 

450〜490スプライ卜パターン 
データ（行390で読みこみ） 
500キャラクタパターンデ一 
夕（行410で読みこみ） 
510 REM文 

ブラマからむと：：と 

スロシフ// 
心ゆくまで 

ブレイUKださし 
西暦1988年9月ソウル。雜界が注目するなか、 
米•ソのバレーボール針決がいま、まさにはじま 
ろうとしています。少し遅くなりましたが、オリ 
ンピックののりで、心ゆくまで、プレイしてくだ 
さい。さて、またペンネームをかえました。これ 
で3回変えたことになりますが、このTOR- 
TOISE にはちよ つと した思い出があるので長く 
続けていきたいと思いますので、どうぞヨロシ 
ク./ #BY TORTOISE 

fi)プログラム確K用データ 使い方は55ページ 
を見てください 

I画 
10>184 
50>194 
90> 73 

130>253 
170> 91 
210M95 
250> 45 
290> 4 
330>18 
370>133 
410>100 
450> 8 
490> 88 

20>148 
60>149 

100> 86 
U0>197 
180>194 
220> 54 
260>145 
300>192 
340> 57 
380> 80 
420> 5 
460> 8 
500>139 

30>192 
70> 95 

110>248 
150> 72 
190>253 
230>219 
270>219 
310>17 
350>105 
390M78 
430> 38 
470>205 
510>206 

40>202 
80>114 

120>238 
160>239 
200>239 
240>244 
280> 28 
320>161 
360> 79 
400>181 
440> 76 
480>117 

会^^Sfaiスペシャル★ 

毎月、多ぐのフログラムがファンダムに送S 

れてぎます。その5ち採用されSプログラム 
は全体の1翻弱。かぐも、採用への道は険し 
«ちのなのですo 

ぺ13ペコスライム 
東京都桶ロ英ニ 

Q - TRAP 

東京都津村一昌 

12月号の選考会は前回、前々 
回がコンテス卜期間中だったた 
めの反動か、ちょっと活気が見 
られませんでした。ファンダム 
の最近の傾向としてグラフイツ 
ク鑑賞プログラムが多くちよつ 
とマンネリ気味。また、シュ一 
ティングゲームはパターン化し 
ていて新しいアイデア、くふう 
がないと採用は難しそラです。 

最近、住所•氏名•ゲーム名 
などの必要事項が記入されてし、 
ないという不備が目立ちはじめ 
ています。記入もれのないよう 
注意してください。 
今回も12月号選考会に残りな 

がら不採用になってしまった2 
作品を紹介します。なお、紹介 
した作品の作者には、Mファン 
特製テレカをお送りします。 

R P I画タイプの作品。上から 
降ってくる岩を避けて頂上までい 
くゲーム。へコへコと動くスライ 
ムの動きはかわいいけれど、ほか 
のアクションプログラムに上匕べ、 
ゲーム性がし、ま一歩でした。 

FP部門の作品。戦車を動かして 
力一ドを^回収するパズルゲー 
ム。戦車の動き力独特で楽しい。 
し力、し、アクションパズルとして 
は操作I生がBく、プログラムが長 
すぎるというの欠点です。 



ウォーター バイフ 

WATER PIPE2 

ES3E532/2+ RAM16K 
BY T曰』RO 遊び方は53ページにあります 

10 SCREEN1，0,0:CLEAR200，&HD00 0:KEYOFF:CO 
L0R15,1，1:DEFINTA — Z:PRINT"ちょっとまっちゃまち！ • 
20 WIDTH28:Z=&HD0 0 0:DEFUSR=Z:DEFFNA=(PEE 
K(SHFBEC)AND4)=0:FOR I=256TO760:V = VPEEK(I 
):VPOKEI,V0RV¥2:NEXT 
30  FORI=0TO5:READAS:FORJ=0TO31:P0KEI^32+ 
J + Z，VAL("&HHD$(A$,J*2 + 1，2) ) :NEXTJ » I 
40  FORI=0TO12:READA,A$:FORJ=0TO7:VPOKEA^ 
8 +」々八1_に&『+(110$ひ$ホ2+1，2)):隱丁」，1 
50 H=20:GOTO210 
60  T=0:N=10:Q=15:R=RND(-TIME) 
70 CしS:PUTSPRITE0，(0,209):A$=STRING$(26, 
97) : PRINTA$,fxaa,fSPC(25) "xa" ； :FORI = 0TO15: 
PRINTwa"SPC(26)"a" ; : NEXT : PRINT"a,rSPC ( 25 ) 
"xa"A$"xa";:A=3:B=1:G=0:E=0:R=0 
80 FORI=0TO15:FORJ=0TO2:VP0KE6212+I^32+R 
ND(1)^24,112-(J>0)^8:NEXTJ，I 
90  PLAYr,S0M999L64CEFGCEFGCEFGBBB" : FORI = 0 
T0512:P0KE&HD100+1,0:NEXT 
100  FORL=0TOQ^4:S=STICK(0):IFSTHENC=(S=6 
0RS=70RS=8)-(S=20RS=30RS=4):D=(S=80RS=10 
RS=2)-(S=40RS=50RS=6):A=A+C:B=B+D 
110  IFFNA=-1THENN=-1:GOSUB160 
120 F = 6236 + E*f32: VPOKEF ,108~L¥Q : US = USR ( 0 ) 
:IFG>512THENL = 0 
130 Z=6144+A+B*32:Y=6144+A+C+(B+D)^32:0N 
INSTRC'ahpx",CHR$(VPEEK(Z)))GOSUB150,160 
,170,180=LOCATE1,21:PRINTUSINGWTOP###0 S 
CORE###0  ENERGY##";H;T;N 
140 R=RX0R1:PUTSPRITE0,(A^8,B^8-1)，15，R: 
IFE<16THENNEXT:POKE&HD100+G，F¥256:POKE&H 
D101+G,FMOD256:G=G-4^(R<512):GOTO100ELSE 
200 
150  A=A-C:B=B-D:RETURN 
160 N = N- 1:IFNく0THENPLAY"O3CGEFGGCC"：しOCA 
TE8，9:PRINT" GAME OVER ":FORI=0TO7000:N 
EXT:RETURN210EしSEPLAY"0;5に:RETURN 
170 IFVPEEK(Y)>32THEN:PLAY"O3B":GOSUB150 
:FORI = 0TO2:VPOKEZ,113 +1 + (I =2 ) *f83 : FOR J = 0T 
0200 •• NEXT J . I :T = T+1:RETURN EしSE PLAY" 03圧"：V 
POKEZ ，32:VPOKE丫，112:RETURN 

180 V = VPEEK(Y):X=(V>104ANDV<109) : IF(V = 32 
ORX)AND(A>3-CANDB〉1-DANDBく18-D)THENPLAY" 
04C":VPOKEZ.32:VPOKEY»120:IFXTHENL=0:T=T 
+2:E=E+1:F0RI=1T017:IFVPEEK()=120T 
HENT=T+2:E=E+1:NEXTELSEEしSEELSEGOSUB150 
190 RETURN 
200 LOCATE8»9:PRINTrrC LEAR ！ ！ n :Q= (4-Q 
)H(Q>3)+1 :N = N+10: PLArc^CGEFDBEFDGEEDFGB 
BB":FORI=0TO5000:NEXT:GOTO70 
210 CLS:PUTSPRITE0， （0,209) :A$(0)=" rr 

：A$(1)="WATER" : A$(2) =nPIPErf : FORI =1T010 : F 
ORJ=0TO1:L0CATE7,I+J:PRINTA$(J)：し0CATE13 
»22-I-J:PRINTA$(JM2):NEXT:FORJ=0TO80:NEX 
TJ， I :H = H-(T>H)^(T-H) 
220 FORI=0TO10:VP0KE6527-I,32:VP0KE6526- 
I »50:FORJ = 0TO30:NEXTJ,I：し0CATE6，20:PR INT 
"PUSH SPACE KEYに 
230 FORI = 0TO63:PUTSPRITE0,(I化120),15，I 
MOD2:FORJ=0TO50：IFSTRIG(0)THEN60EしSENEXT 
J ，I:G0T0210 
240 DATA 2100D106807EFE0 020 071104001910F 
5C9110100195E57D5EB3E20CD4D00EB11 
250  DATA 0100197ED1E5D5EBFE0 020061U000B 
7ED5211200019CD4A00FE202811E1D1EB 
260  DATA 7EFE002004360118023600EB1802D1D 
1E5EB110100197ED1E5D5EBFE00200611 
270  DATA 020 0B7ED5211010019CD4A0 0FE20281 
1E1D1EB7EFE002004360118023600EB18 
280  DATA 02D1D13E68CD4D00EBD511030 0B7ED5 
2D172D511010019D173110300191001C9 
290  DATA C305D0 
300  DATA 97，CFF7E7DB3DFAE7DF，104，3C7EFFF 
FDBDB7E3C,112,6AD5AAD5FAF5FB7E 
310  DATA113,4288A4218530815A,114,890042 
8001200089,120,1A1A1A1A1A1A1A1A 
320  DATA  105,183C7EFFFFFF7E3C,106,7EFFFF 
7E3C,107,FF7E3C»108，7E 
330  DATA  1792,C3BD7EDBDBDBFE70,1793,C3BD 
7EDBDBDB7F0E,1025,31313131A1516174 
340   ，   C WATER PIPE 2 ：        BY TEIJIRO 

？リス卜を打ちこむときの重要注意 
このプログラムは、一部マシン語を^fflして 

、ます。とくに、行30のマシン^#きこみ部分 
や行240~290までのマシン語用データなどに 
主意して打ちこみ、打ちこみおわったら、 

たんテープ、ディスクなどにセーブしたのちR 
UNするようにしてください 

曇權ぉ 

スプライ卜座標 

A、 B……でびるくんの座標ゆ 
それぞれx8、x8— 1して表 
示 
C；、 D……でびるくんの座標増 
分 

テキス卜座標 

F……水滴の出現する座標（V 
RAMのパターン名称テーブル 
のアドレス） 
Y……でびるくんの移動先の座 
標（VRAMのパターン名称テ 
一ブルのアドレス） 
Z……でびるくんの座標（VR 

AMのパターン名称テーブルの 
アドレス）,'マシン語プロクラ 
厶の先頭アドレス 

その他の変数 

A$……データ読みこみ,ゲ一 
厶画面表示用 
A$(n)……ゲーム画面表示用 
メッセージ表示 

E……つなげた水道管の数 
FNA……ESCキー入力判定 
用（ユーザー定義関数） 
G……水滴の数（ワークエリア 
を確保するために使用されてい 
て、実際に表示されている水滴 
の数の4倍になっている） 
H……八イスコア 

I 、 J……ループ用 
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N……エネルギー 
L……ループ用ノ水滴の落ちる 
時間のカウン夕 
Q……水滴の落ちる時間 
R……乱数初期化/でびるくん 
のパターン切り換え用 
S……スティック入力 
T……スコア 
US……USR関数呼び出し用 
V……太文字処理用Zでびるく 
んの移動先にあるキャラクタの 
キャラクタコード 
X……でびるくんが水道管を運 
ベるかの判定用 

プログラム解説 

10〜20初期設定、USR関数 
定義、ユーザー定義関数定義、 
太文字処理 
30マシン語用データ読みこみ、 
マシン語書きこみ 

40キャラクタ、スプライ卜パ 
ターン定義 
50-60変数初期設定、乱数初 
期化 
70〜9Qゲーム画面表示 
100でびるくん移動処理(ステ 
ィック入力） 
110ギブアップ判定処理（ES 
Cキー入力） 
1P0水道管部分の水滴表示、そ 
の他の水滴移動表示 
130でびるくんの移動先にあ 
るキャラク夕により行ほ0〜180 
の各サブルーチンに飛ぶ、八ィ 
スコア•スコア•エネルギー表 
示 
140でびるくん表示、クリア判 
定、水滴が移動するために使用 
するワークエリアに水滴の座標 
(VRAMのパターン名称テー 
ブルのアドレス）を書きこむ 

ほ0〜190でびるくん移動処理 
サブルーチン 

150移動先が力べだったと 
きの処理サブルーチン 
160移動先が岩だったとさ 
の処理サブルーチン 
180〜190移動先が水道管だ 
つたとぎの処理サブルーチン 

P00クリア処理 
210〜230オープニングデモ表 
示処理 
240〜280マシン語データ（行 
30で読みこみ） 
290〜32(]キャラクタパターン 
デ一夕（行40で読みこみ） 
330スプライ卜パターンデー 
夕（行40で読みこみ） 
340  REM文 

水滴が移動でさるかの判定 
SHD01 WSHDEWD 
水滴のY座標方向移動判定処理： 
StHDME-SHDEf已13 
水滴のX座標方向移動判定処理i 

已〗〜! 

水滴表示 

マシン語解説 

SHD0朋〜SHD01d 

ワークェりァ 

SHD100〜SHD101 
水滴の座標（VRAMのパター 
ン名称テーブルのアドレス） 
SHD102 
水滴の丫座標方向移動フラグ 
SHD103 
水滴のX座標方向移動フラグ 
※以下水滴が発生するごとに、 
同様の形式で4バイ卜ずっヮー 
クエリアが拡大していく。ただ 
し、発生する水滴は最大128個ま 
で。 

ininマ竹らVヒzt 
いやはや、 

テストというもは 
やはや、テスト, 
うものは 

•BY TEJIRO 

K)プログラム確K用データシ 

10>103 20>163 30>18 
50> 48 60> 6 70>191 
90>206 100>218 110> 90 

130>113 140> 21 150>124 
170> 41 180> 36 190>198 
210>118 220>162 230>135 
250>219 260> 45 270>213 
290>190 300>191 310>124 
330> 28 340> 33 

40>12 = 
80>225 I 

120> 22 I 
160>174 I 
200>107 I 
240> 27 I 
280>153 | 
320>106圍 

太文字処理ってなんだ 
' v —-〜ふ^ -:へ5^'〜ケよに、二 、カふリふリ^^馋み"ぁ^^ま^^"^^:^^;'ち，:〜 

H   20 WIDTH28:Z=&HD000:DEFUSR=Z:DEFFNA=(PEE        -― —ち 

.7/ 

)：VPOKEI,V0RV¥2:NEXT 
太文字^!とは、文字どおり 

にM S Xで使われている文字、数 
字などを太くすることです。 
太文字のノ 、°ターン定義の原ilは、 
ふつうのキャラクタパターン定 
義と同じ。ただし、ふつうのパ 
タ一ン定義と違うのは謝ぁ賓算 
などを使用して短い行数(たい 
ていは〗行)でパターン定義し 
ていまうことてす 
太文字«1といっても、いろ 
いろな/、°ターンかありますこ 

サンプルNo.1 

サンプルNo.2 iはぶtfiirt.»iciiiii 

こでは、過去ファンダムに掲載 
されたプログラムのなかから、 
4つ太文字®里を紹介します。 
サンプルナン'く一の横にある写 
真はそのサンプルプログラムを 
実行したときにできる太文字で 
す。 

.なお、このサンプルプログラ 
ムは、スクリーンモード1専用 
のもので、数字とお（キャラク 
タコード&H 3 2〜&H 7 A) 
だけが太文字になります。 

012 ABLMOQU 

100 F0RI = 264T0983: V = VPEE"K (I ) ： VV = V OR ( V/ 
2) OR (V/4)：VV$=STRING$(8-LEN(BIN$(VV)), 
"0" ) +BIN$(VV) :MID$( VV$,5)=PT0" : VPOKEI ，VAし 
に&BW+VV$):NEXT 

サンプルNo.3 

100 F0RI=264T0983:V=VPEEK(I):V1=VPEEK(] 
1):VPOKEI，(N0TV1)AND(VORV/20RV/4):NEXT 

サンプルNo.4 S±2 ABLHOQU 

:DATA4,4,2»2t 1，1 
100 FORI=260TO987STEP8:FORJ=0TO4:VP0KEI+ 
J ，VPEEK(I+J)0RVPEEK(I + J)/2:NEXT:VPOKEI+2 
，VPEEK(I+2)0RVPEEK(L+2)/2:NEXT 

100 FORI=0TO7:READE(I 
，1:NEXT 
110 F0RI=264T0983:V=VPEEK(I):VPOKEI,VORV 
/2:VPOKEI,VPEEK(I)/E(IM0D8):NEXT 

'や"し〜,;たノ,'、んゃ-ゥ—ソ—；"，' ^ -、ト- 

ち 
i 

I 

i 

I 
} 
：*• 

I 
:， 

'拳 
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10 SCREEN1,0:KEY OFF:WIDTH 32:COしOR15， 
4，4:R = RND(-TIME) : S PR I TE$ ( 0 ) = " < B華ずく" 
20  FOR 1=0 TO 7:VPOKE1080+I，VAL("+MI 
D$に3C7EFFFFFFFF7E3C"，ひ2+1，2) ) •• NEXT: FOR 

1=0 TO1:FOR J=0 TO 7:VPOKE 1024+I^64+J 
»VPEEK(256+I^824+J):NEXT J,I:DEFUSR=342 
30 VPOKE 8208，&HFA = VPOKE 8209，&H1A:VPOKE 

8194,&H1A:VPOKE 8195,&H1A 
40  FOR 1=1TO 7 STEP 2:READ A,B，A1，B1，C， 
D:A(I)=A:B(I)=B:A(I+1)=A1:B(I+1)=B1:C(I) 
=C:C(I+1)=C:D(I)=D:D(I+1)=D:NEXT 
50 U$(0)=fr<5rr :U$(1)=，'しろ" 
60 DEFUSR = 342:V = OSR(0) :CLS: INPUTWは、、んのおお 
ささ（3 — 9)";M = CしS:IF M<3 OR M>9THEN 60 
70  FOR 1=0 TO 3:READ A$,B$,C$:A$(I)=A$:F 
OR J=2 TO M:A$(I)=A$(I)+B$:NEXT:A$(I)=A$ 
(I)+C$:NEXT 
80しOCATE11-M,10-M:PRINT A$(0) :FOR  1 = 11- 
M TO 9+M STEP2:L0CATE11-M,I:PRINT A$(1): 
LOCATE11 -M，1 +1:PRINT A$(2-(I=9 + M)) :NEXT 
90  LOCATE 22,3:PRINT^XXXXXXXXX":FOR 1=4 
TO 6:LOCATE22,I:PRINTWX X":NEXT:LO 
CATE22»7: PRINTrrXXXXXXXXX,r : LOCATE 25 » 5 ： PR 
INT'vs" 
100  FOR 1=0 TO1 
110  LOCATE 23»4+I^2:PRINT U$(I)+" "+MID$ 
にKEY JOY1J0Y2C0M1 C0M2ff , P (I) ^4 +1,4) 
120  P(I)=P(I)+(STICK(0)=1  AND P(I)〉0)-（S 
TICK(0)=5 AND P(I)<4):IF STRIG(0)  THEN F 
OR J=0 TO 50:NEXT J，I  ELSE110 
130  X=11-(M MOD2 = 0):Y=10-(M MOD2 = 0) :L = 1 
140  PLAY"し64CCDFBGB"：しOCATE 22，15:PRINT 
"1てめ"：LOCATE 23，13 = PR I NT" くろのは、ゝん'， 
150   IF  P(0)>2 THEN X = X+(I NT(RND(1)^M)-M¥ 
2)H2: Y = Y+ ( INT(RND(1))-M¥2 )     : GOTO 240 
160  PUTSPRITE 0， （X*8，ひ8-1)，4，0 

170 Q = STICK(P(0) ) :X = X+(Q = 7ANDXX11-M))-( 
Q = 3ANDX< (11+M)):Y = Y+(Q=1ANDYX10-M))-(Q = 
5ANDY<(10+M)) 
180   IF STRIG(P(0) )=0 OR VPEEK (6U4 + X + Y^3 
2)<>128 THEN160 ELSE 240 
190  PUTSPRITE 0，（X*8，Y*8-1)，8，0 
200  LOCATE 23,13:PRINT U$(U)"のは、、ん" 
210しOCATE 22，15:PRINTし"てめ" 
220  H = 0 ： FOR  1 =1TO 8 : W ( I) = ( VPEEK (6U4 + X + 
A(I) +(丫+ B(I) )*32) = 128 AND VPEEK ( 6U4 + X + C 
(I)+(Y+D(I))^32)=128):H=H OR W(I):NEXT:I 
F H=0 THEN 250 
230 ON P(U)+1  GOSUB 260 ， 260 ， 2.60 ， 310 ， 280 
240  X=X+A(S):Y=Y+B(S):VPOKE6144+X+Y^32,1 
36-U:PLAYな64DC":L=L+1:U=U XOR1:GOTO190 
250  V=USR(0):PしAY"しSADCDCDCEBFG":LOCATE4 
，21:PRINTU$(U  XOR1)"のかち！！"：Z=(U  XOR1)祷14 
+1:FORI = 0TO1:VPOKE8208 +U ，170:VPOKE 8208 + 
U，Z*16+10:I=-(INKEY$=CHR$(13)):NEXT:RUN 
260  S=STICK(P(U)):PUTSPRITE  0,((X+A(S))^ 
8， (Y + B(S) )^8-1)，"0 
270 IF STRIG(PCU))=0 OR S=0 OR W(S)=0 TH 
EN 260 ELSE RETURN 
280  FOR 1=1TO 8:E(I)=0:IF W(I)=0 THEN N 
EXT ELSE FOR J=1TO 8:E(I)=E(I)-(VPEEK(6 
U4+X+A(I)+A(J)+(Y+B(I)+B(J))^32)=128 AN 
D VPEEK(6144+X+A(I)+C(J)+(Y+B(I)+D(J) 
2)=128):NEXT J，I 
290  FOR  1=0 TO1:FOR J=1TO 8:S=J 
300  IF" W(S)=-1  AND E(S)=I  THEN  1 =1:J = 8:N 
EXT J，I:RETURN ELSE NEXT J，I 
310  FOR 1 = 0 TO1:S = INT(RND(1 )*f8)+1:I = -(W 
(S)<>0):NEXT:RETURN 
320 DATA-2，-" 2,-4,0，-2，4，-2,4,2，2,0，2，4 
，-2，" 0 ，2，-4，2，-" - 2， - 2， 0 
330  DATA r»—r,—1，I ，+| ，+| ，ト，"f，~H ,し，""L，」 

•4綱, 

スブライ卜座標 

X、 Y……カーソル表示用ゆ 
(X + A(S))x曰、（丫 +已 
(S)) x已ー1して表示。ただ 
し、1手目のみX8、x8—1し 
て表示 
A(n)、 B(n)……カーソルの 
座標増分 
C(n)、 D(n)……馬の足を押 
さえているかを調べるための力 
一ソルの座標増分 

その他の変数 

A、 A1、已、已1、C、 D…… 
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カーソルのx座標増分データ読 
みこみ用 
A$、已$、 C$……盤作成デ 
一夕読みこみ用 
A$(n)……盤表示用 
E(n)……W(n)の方向に打つ 
たあと、何か所に駒が打てるか 
H……詰み判定フラグ（0=詰 
み） 

I、 J……ループ用 
L……手数 
M……盤の大きさ 
P(n)……対局者別の変数 
(0=KE丫、1-JOY1、 
2 = J〇Y2、 3 = COMl、 
4 = COM2) 
Q……スティック入力用（1手 

目を打つとき） 
R……乱数初期化用 
S……スティック入力用 
I……対局者順番（0=先手、 
1=後手） 

U$(n)……順番表示用 
W(n)……nの方向に打てるか 
どうかのフラグ（0 二打てない、 
-1二打てる） 
Z……ゲーム終了時に勝ったほ 
うの駒を点滅させる 

プログラム解説 
10初期設定、乱数初期化、ス 
プライ卜パターン定義 
20キャラク夕パターン定義 
30キャラクタの色設定 

40桂馬跳びをするとさの座標 
増分等読みこみ 
50先手を黒、後手を白に設定 
60盤の大きさを設定 
70盤作成用のデータを読みこ 
み 
80〜90ゲーム画面表示 
100〜120ゲームモード選択 
130変数初期設定 
140効果音、1手目の表示 
150もし1手目がコンビユー 
夕ならランダムに石を打って行 
240へ飛ぶ 
160カーソル表示 
170カーソルの移動 
180卜リガ一を押していない 
か、盤の上にカーソルがなけれ 



ブRグラマからむと::と 

ば行160へ。石を打ったら行240 
へ飛ふ' 
190〜240 メイン 

190石を打ったらカーソル 
な点滅させる 
200順番表示 
210手数表示 
220まだ打つ場所があるか 
どうかの判定、なければ行^0 
へ飛ふ' 
230各サブルーチンへ 
P40石を打ち、手数を増やし 
て順番を変える 
250勝敗を決定する 

260スティック入力処理およ 
びカーソル表示 

270卜リガ一、スティックが押 
されていないか、その場所に打 
てなければ行260へ。そラでなけ 
ればメインへ戻る 
280〜3叩COM2の打石 

280各方向に打ったとさ、さ 
らにどの方向に打てるか 
290ループの開始 
300ある方向に打ち、さらに 

1か所もしくはまったく打て 
ない場合はメインに戻る 

310 COM1の打石 
3PDカーソルの座標增分デ一 
夕（行40で読みこみ） 
330盤作成用デ一夕（行70で読 
みこみ） 

まズェ 

严やぐ摩、 

思 

名誉なことだ 
树てキ刀採用です。散って> 
い〈まま稿者の多いなか名香な& 
ことだと思います。このゲー 
ムは4月に発案して夏Mに 
なって完成。自分でも満足の1^ 
いくできです。最近になってV 
ゲームを作るコッもっかめァ 
イデアもポンポンでてきたの€^ 
ですが視力か匕したので'< 
ソコンはしばらくお休みです。*1 

•BY光井豊和 

K)プログラム確K用テータ を見てください 

10>165 
I 50>239 
P 90> 83 
I130> 84 
I170>178 
I 210>206 
I 250> 52 
I 290> 38 
=330> 73 

20>208 
60M24 

100>212 
140>15 
180>204 
220>216 
260>240 
300> 3 

30>129 
70>176 

110>223 
150>116 
190>161 
230〉 37 
270> 78 
310>214 

40>138 
80>227 

120>106 
160>145 
200>153 
240> 51 
280> 64 
320>190 
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好評のファンダ厶ライブラリI第4弾。 
今回は、1988年5月号から^月号の 

ファンダムに掲載された半年^ん(^本 
以上)のゲI厶プログラムから^本を厳 

選してー冊にまとめました。とくに今回 
は話題になった作品が多く、これー冊で 

半年はたつぶり楽し 
めそう。 

たとえば、発表のたびに大さな評判を呼 
んだ『たマJの海岸物語」シリ—ズの第2弾 

と第3弾、抱腹絶倒の大作RPG『まもの 
クエス卜」、驚異のー画面タイプ『MAZ 

E已ATTLE」など 
など、見逃せないプログ 

ラムがぎっしり。なお、 
^月下旬には同じプログ 

ラムをR〇M力- 
リッジに収めたもの 

.y ^も580UO円で発売 
^予定。 

%¥， 



1■八ケッをたたこう/大阪府'市川宏明- 

さあ、まずは大阪府の市川ク 
ンの作品『バケツをたたこう/ J 
から。まさに最終回の巻頭を飾 
るにふさわしい、けたたましく 
もうるさい名作だ。 
プログラムとしてはべつにど 

うってことなくて、行10で5つ 
ずつの音をだんだんテンポを速 

くした音列を設定し、行20のS 
◦ UN口でノイズの周波数、チ 
ヤンネルAのノイズ、ェンベロ 
ープ周期などを設定している 
(ただし音を出すときに.は行10 
のS1M200が有効)。行30で 
音を発生させ、行40では行10へ 
飛び永久ループにしている。 

10 A$="T120S1M20 0O8CCCCCT15 0CCCCCT200CCC 
CCT255CCCCC" 
20 S0UND6» 13:S0UND7» 177: SOU睡，16:S0UND1 
1,255:S0UND12,15 
30 PLAY A$ 
40 G0T010 

接々々'投稿特集と蛍の光 

あ一む、かねて予告のとおり次®かS横様が 
えをすSこのU—ナ一ゾMSXの音楽とサゥ 
ンドjとしては今回が最後oよりすぐりの投 
稿とともにr"宙の光Jで別れを音げよう。 

3.もラすぐ到着/ 東京都•桜井天 

「JRの特急が駅にちろすぐ到 
着するのを教えるアナウンスが 
始まるまえに流れる音楽のつも 
りで作りました」とは、作者の桜 
井クンのメッセージ。ピンピン 
した音がかわいい、ふ、ふ、ふ。 
プログラムはエンベロープをか 
けているだけで、べつにどうつ 
てことはないのだが、発想がい 

いなあ。 
PSGには、どうしても音作 

りの上での限界があって、どん 
な音でも作成可能というわけで 
はない。でちちょっとしたアイ 
テア次第で新鮮な作品を生み出 
すことができる。このへんにこ 
の連載の醍醐味があつたのでは 
ないかと思ラ次第です。 

10 PLAYr,T90L16S0M1 0 0005" 
20 PLAY"F8FF8GA8AA8GF8FF8C)C4 . 
30 PLAY,rD8DC8DF8FA8AG8GA8GF8" 
40 PしAY"し32FA06CF4." 

2.そラじさ 

同じく市川クンの作品、第2 
弾は『そうじきれまあ、打ちこ 
んでごらんなさい。「ゴ一」と「ピ 
一」という音が同時に響いて、吸 
引力の大きい掃除機の音そつく 
り。これまたプログラムとして 
は単純の極み。'87年II月号に掲 
載したサウンド文でいろいろな 
音を出すプログラムの応用なの 
だが、結果よければすべてよし。 
音とネーミングがうまくマッチ 
して採用されました。 

大阪府•市川宏明 

さて、このような音のプログ 
ラムを作るには大きく分けて2 
つのやりかたがあるようです。 

1つはすでにあるプログラムを 
いろいろいじくりまわしている 
うちにたまたまおもしろい音が 
できあがる、というパターン。 
もう1つは最初から作りたい音 
が決まっていて、目標にむかつ 
て努力する、というもの。これ 
にはある程度PSGとBASI 
Cの知識が必要。 

4，おまけ 

10 FOR R=0TO13:READ D:S0UND R，D:NEXT 
20 DATA 0，0，0，1，1，1，16，16，16，176，13，2，0， 
10 

「おまけ』とはなんそや。つまり、. 
作者から送られてさた八ガキに 
はちゃんと『ラジオ放送終了』と 
いラメインプログラムがあった 
のだが、これがあまりにつまら 
ない。思わずボッにしそうにな 
つたところで、端に書いてあつ 
た『おまけのリス卜』を打ちこん 
でみたら、おお、〇K、 OK、 
これはおもしろい。RND関数 
を使った乱数をSOUND文に 
ほうりこんでループにしている 
わけだがよいですね。 

群馬県*H*R*N 

ところで、最初のFOR I 二 
□ 丁〇13の部分を変えると、 
SOUNDで書きこむレジス夕 
が変わるので音がずい^ん変化 
する。たとえば「0T〇5」とす 
ればチャンネルA、已、Cの周 
波数(音の高さ）が変わるし、「8 
T010」とすれば音量が変わ 
る。「11丁Ol3」とすればェ 
ンべロープ周期が変化する、と 
いうわけでSOUND文の復習 
には最適のプログラムなのであ 
つた。 

10 FORI = 0TO13:SOUNDI，INT(RND(1)^255) + 1:N 
EXT:G0T010 
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5.北風で鳴る売れのこりのみじめな風鈴fま^ 

何といつても、今までで最長 
の夕ィ卜ルを誇るこの作品。冬 
場の風鈴のわびしさがよくあら 
われている。 
風鈴の金属音を出すのにはけ 
つこう工夫があって、まず2行 
目のSOUNDS,  Iが、、チリ 

KAMESAN 
リ"の部分を(音量が3ずつ上が 
る）、3段目のSOUNDS, I 
が、、リーン"の部分を（音量が】 
ずつ下がる)作っている。しか 
し、勝因はKに乱数を設定して 
音の間隔をランダムにしたとこ 
ろにあります。 

國螢の光 

10 CLS:KEYOFF:SOUND0,27:SOUND8，15:FORI=9 
T015STEP3:S0UND8,I:FORJ=0TO20:NEXTJ,I：FO 
RI=15TO0STEP-1:FORJ=0TO50:NEXT:S0UND8,I: 
NEXT:SOUND0,0:K=INT(RND(-TIME)^l000)+50: 
FORI=0TOK:NEXT:GOTO10 

6.ビープ•マーチ 
これはユニーク。SOUND 

文でもPLAY文でもないBE 
E P (スピーカーを鳴らす命令） 
を使ったプログラムです。ただ 
し、これが走るのはMSX2、M 
SX2+。普通のMSXではで 
さないのであしからず。 

MSX2、MSX2+にはSE 
TBEEPという命令があって、 
SETBEEPの1が、、ピー"、2 
が"ピン"、3が"ピンポン"、4が 
"ポベポ"と、4種類の音を選べ 
るのだ。カンマ（，）のあとは音 

兵庫県•福田昌良 

量で、1(最小)から4(最大)ま 
で。で、福田クンのプログラム 
はこのビープ音をテンポよく切 
り換えることでマーチにしてい 
る、というわけだ。うむむ、こ 
れはうまい。気にもとめていな 
かった盲点をつかれた思いです。 
アイデアがさえているだけで 

なく、音楽のでさあがりも優秀。 
おなじアイデアでこれよりかわ 
いらしい作品を作るのはちよつ 
と難しそうです。福田くんには 
また別の盲点に挑戦してほしい。 

10 FORI=0TO1:SETBEEP3,4:BEEP:BEEP:SETBEE 
P4，4:BEEP:BEEP:SETBEEP2，4:BEEP:SETBEEP4， 
4:BEEP:NEXTI:SETBEEP2,4:BEEP:BEEP:SETBEE 
P1»4:BEEP:GOTO10 

さて、この連載の最後は、そ 
れらしく『蛍の光』で終わること 
にしよラ。いわば今までの集大 
成だ。くり出されるヮザの数々 
を解説すると……。 
まず行110ではA$と〃RB 

4" +A$という、同じデータに 
短い休符を加えてディレイをか 
ける、というテクニックを使つ 
ています。2つあるA$のうち、 
どちらかのA$を""として片方 
だけにすると効果がよくわかる。 
同じテクニックを行120でも使 

よつちゃん 

つていますが、これはC$の音 
符が細かいのでちょっと違う感 
じに聞こえる。R48をすこし 
変えてもずいふ'ん違う。D$と 
E$は、エンベロープパターン 
を変えて音の立ち上がりを遅く 
している。行140行ではH$にだ 
けエンベロープをかけ細かい音 
符でとびはねる感じにしている。 
このくらい変化を豊富にして 

おくと、聴くがわも飽きないの 
ではないでしょうか。サービス 
過剰という声もあります。 

10 SOUND 7,56 
20  PLAY "S0M7900","S0"，"S0" 
30 A$="T160O5L8GR8O6CR4CCR8ER8DR4CDR8ER8 
CR8CR8ER8GR8AR8R2" 
40 B$ = r,T160O3L8E4G4.GG4O4C4O3B4.GB4O4C4O 
3G4G404C4E4F2." 
50 C$ = ''しISAAAAGGGGGGEEEEEECCCCDDDDDDCCDD 
DDEEEECCCCCC05AAAAAAGGGG06CCCCCCCCCCCC" 
60  D$="S13M1200L8O3A4G4.EE4C4D4.CD4A4G4 
EE4G4A2 ノ' 
70 E$ = r,S1302F4E4.CC4C40184.GB402F4E4.CC4 
E4F2." 
80 F$ ="し8V1206A4GI EE4C4D4-CD4E4C4.05AA4 
G406C2." 
90 G$ = "し8V1203F4EICC4C402G + 4. AA4A4F4 FG 
4G403C2.rr 

100  H$ = rfS0M200L16O6FEFGFEDCEDCEDCDEDCECD 
C05BG+G+B06DEAEAEAEAEAEDEDC05BAFABAB06DF 
DC05B06CDEDEGAB007L32CDEFGABCBC" 
110 PLAY A$,r'R64r, + A$,B$ 
120 PLAY wM300,,+C$,rrR48rr+C$ 
130 PLAY D$,,E$ 
U0 PLAY F$,G$,HS 

「MSX 

先月号で予告したとおり、89 
年1月号（12月日日発売)からこ 
のコーナーは新装開店、「MSX 
サウンドフォーラム」としてス 
夕一卜する。読者の諸君の投稿 
を中心に展開していこうと思つ 
ておるわけですが、内容は以下 
の2部門です。 
國規定部門 
毎月、「今月のお題」を出すの 

で、これに答えてナイスな作品 
を送ってほしい。1月号の「お 

題」は『伝統的なギヤグj (細1 
曰しめ切り）でした。すでに人の 
弱みをつくすばらしいプログラ 
厶が数々送られてきている。1 
月号の発表をお楽しみに。 
さて、2月号の「お題」はなに 

か7そう、それは 
「乗り物」 
です。 
意外な展開に驚く人もいるか 

もしれないが、乗り物に関係す 
る音ならなんでもあり、という 

オーラム J 

わけ。カーレースの音なんてい 
うのは、もラみんなききあきて 
しまっているだろうから、今月 
号の『もうすぐ到着』のようにだ 
れもが知っていながらつい忘れ 
ている、生活の細部をつつつく 
のがおもしろそうだ。もちろん、 
正攻法で優秀なのも評価します。 
しめ切りは11月30曰必着のこと。 
國自由部門 
内容は何でもかまいません。 

テクニックとセンスが勝負どこ 

ろ。しめ切りはなし。名作がで 
きたところで送ってください。 
どちらの部門も応募要項は55 

ページと同じですが、10行以内 
のプログラム投稿はなるべく八 
ガキでお願いします。あて先は 
ファンダム内「MSXサウンド 
フォーラム係」まで。採用者には 
Mファン特製テレホンカードを 

みなさんの投稿をお待ちして 
います。 
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唐突で申しわけないが、「二」 
と力、「>」とかで結ばれた式は 
「値」を持つ。 
たとえば、「八=0」という式 

(関係式)は、AがDのときは「一 
1」、0でないときは「0」の値を 
持つ。じつは、このあたりのこ 
とは6月号の「関係演算」でや 
たのだが、ふたたび、むしかえ 
したい。 
実験してみょう。 

A = 0©(Aに0を代入する） 
として、次に、 
PR I NT  A = 0© 
とすると、「一 1」を表示する。 
A=lO • 
として、次に、 
PR I NT A=0O 
とすると、「0」が表示される。 
この現象を解説すると、最初 

のケースは、「A=0」という関 
係式が「真(YES、ホン卜）」な 
ので、式が「—1」の値を持ち、そ 
れが表示されたわけで、2番目 
のケースでは、「A = 0」という 
関係式が「偽（NO、ゥソ）」にな 
るので、式が「0」の値を持ち、 
それが表示されたのだ。 
この原理は、カーソルキーで 

キャラクタを動かすときによく 
使われている、というのもすで 
に何度もやっているのでもう書 
かない。ほかにも書きたいこと 
はいつぱいあるんだから。 
真理値とは 
その「いっぱい」の1つに「真 

理値」ということばがある。真理 
値ということば自体は論理学用 
語で、BASICのマニュアルな 
どで出てくることはあまりない, 
しかし、そもそもコンピュータ 
は、論理学が電気と結びついて 
できたようなものなので、MS 
Xの已ASICの世界にもちや 
んと真理値が登場する。 
真とは「ホン卜」「正しし、」「成 

り立つ」「丫ES」などのこと、偽 
とは「ゥソ」「正しくない」「成り 
立たない」「NO」のことだ。この 
真とか偽のことをまとめて真理 
値というのだが、真理値という 
だけあって、BASICではちや 

A/ISXの世界ては、ホン卜とゥソの鐘がある《 
ゥソは07、ホン卜は0以外だ（ホン卜)。 

んと数値に対応している。その 
値が、いま実験した一1やoな 
わけだ。もちろん、一1が真、o 
が偽だ。 
卜リガ一入力用の関数でも同 

じことが起こる。つまり、 
STR I G(0) 
という関数は、「スペースキーが 
押されている」かどラかの真理 
値を返す仕組みになつているの 
だ。そうなんだよねえ。このへ 
んまでが基礎編。さて。 
なぜ「一 1」が真の値なのか 
ところで、偽の値が0なのは 

なんとなく納得できるが、真の 
値が一1なのはどうしてだろラ。 
じつは、もともと論理学で出 

てくる真理値では、真が1、偽が 
0なのだ。これならなんとなく 
わかる。さらに、じつは、MS 
Xの已ASICだってホン卜の 
ホン卜は1を真、0を偽にして 
あるのだ。 

というのも、MSXに限らず 
コンピュータの内部では、1か 
0かの2進数を使ってすべての 
データを表している。MSX- 
已ASICの整数型の数値は、2 
バイ卜（16ビッ卜）の2進数で管 
理されていて、たとえば1を2 
バイ卜の2進数で表すと、「00 
00000000000001j 
となる。こうして見ると、ずら 
つとならんだほ個の「0」が気に 
なる。そこで、ぜんぶ1にしよ 

1111」。こっちのほうが「真」 
という感じがする。では、唐突 
だが、これを10進数に変換して 
みょう。頭にSBをつけてPR 

I NTすればいい。 
PR I NTS已1111H1 
111111111^ 
で、さきほどの2進数が10進数 
に変換されるわけだが、そこで 
クイズです、その数値は7 

正解は、「一 1」。ゥソだと思つ 
たら試してみなさい。 
つまり、MSXでの一1とい 

う数値は、2進数にしたとき、1 
よりも「1」らしい。だから、関係 
式の真の値が一1になっている 
というわけなのだ。 
MSXでの「真」の値とは 
ところで、もっとホン卜のこ 

とをいえば、MSXでの真の値 
は「一 1」だけではない。それが 
典型的にわかるのが、I F文だ。 
ちょっと混乱しそうだが、じつ 
はI F文は、 

I F〈真理値〉THEN〜 
となっていて、〈真理値〉の部分 
が真ならTHEN以下を実行し、 
偽なら実行しないという構造に 
なっている。よく見られるのは、 
〈真理値〉のところに「X>0」な 
どの関係式が入つているという 
形だが、STR I G(0)だけが 
入っていたり、変数が1個だけ 
入っていることだってある。と 
ころで、 
IF0丁HEN已EEPO 
とすると、当然ビープ音は鳴ら 
ないが、だがしかし、 

I F33THEN已EEPO 
I F0.1THENBEEPO 
などとするとビープ音が鳴る、 
つまり、33や0.1も「真」なわけ 
で、じつは、MSXでは0以外 
はみんな真なのだ/ 

0は、内部ではどこをとつて 
も0だが、0以外は内部で2進 
数の形になったとき、どこかに 
かならず1が混じる。ここが重 
要だ。MSXの真理値は、「1が 
混じる値」を真、「0しかない値 
(つまり0)」を偽としていたの 
だ。そこで、いちばん1が混じつ 
ている値「一 1」をとりあえず関 
係式での真の値として使ってい 
たわけだ。 
とりあえず、といっても、じ 

つは、一1こそ0の正反対の数 
値なのだ。これは論理演算とい 
う特殊な演算と深い関係がある。 
ここから、話は論理演算にな 

だれこみ、混乱をさらにきわめ 
ょラかと思ったが、ちはやこれ 
まで。ううむ、ジャムパンじや。 





載ジンギスカン情報特集第31 

1ファンス卜ラテジ一 

ここのとこs、 カンに押anr 

信長や三国志、大戦略の情報があまり投 
mswk^oこの冬にa^w《一大戦略 
も発売されることだし(P120細、« 

swsなゲームの投稿を待ってwます。 

武力と兵力とー據討ちの関係ばP81 

兵糧攻め戦法は可能か否かぼP82 

■募集内容.独自の戦略や戦術、ちょっと変わったプレイ法、経 
験談など、シミュレーションゲーム（三国志、信長の野望〈全国 
版、ジンギスカン、大戦略など)の情報を手広く大募集Z 
■応募方法レポ一卜用紙などに（マップの絵などを書きこんだ 
りして）自由に表現してください。ただし、編集部で実験できるよ 
う、データは詳しく正確に（データのセーブされたテープゃデイス 
クなどあれば同封してください)。 
顬送り先〒105東京都港区新橋4-10-7   TIM MSX - FAN 
編集部FAN STRATEGY係まで。ゲーム名も明記してくだ 
さい。ちなみに、決まったしめ切りはありません。 

籠城戦のケースデータ 

城の防御度を上げて 

敵を撃退する 

ジンギスカンをプレイする場 
合、ttsae分の力pjfrcHの状態 
が'おわる力、ボクはとくに城^ 
りを^!する。たとえば、最 
初のや節で城迠リに住民総数 
(ふつうの住民にft力を加えた 
もの）の25〜30%とかなリ多く 
の入数を配分し、兵分を^ 
隊100にしておく。これで、ゲ一 
ム切期でn分がまだ能力値を上 
げているときに敵が俊人してき 
てち、本隊を城に;ないて、ひた 

すらゆ機するだけで（こちらか 
。攻，しないのがミソ）、^のおi 
^を低く抑えながら3〜4倍の 
敵を撃退することができる。 

(by中垣伊章二 •岐阜県） 
全兵力を堅固な城のなかに集 

め、自国の兵力の損失を抑えな 
がら敵の消耗をねらう戦法を、 
籠城という。中垣クンの考えた 
戦法は、まさに籠城戦法だ。 
國籠城戦法の効果 
表を見てほしい。たとえば、 

城防御度 自軍兵士数 敵兵士数 膀 
敗 戦争前 戦争後 戦争前 戦争後 戦争前 戦争後 

999 897 260 450 0 〇 
BB9 776 230 183 450 0 〇 
B3D 723 100 0 400 107 X 

776 616 100 0 1090 1086 X 

677 403 400 10 980 0 〇 

城の防御度を最大の999にして 
籠城したときは、自国の兵力260 
で兵力450の敵を相手に、一度も 
攻撃することなく敵を撃退でさ 
るのだ。しかも、味方の兵力の 
損失は、わずか28(約11%)だ。 
敵の兵力の減り方に比べて、じ 
つに16分の1という戦果だ。こ 
のよラな極端な例でなくとも、 

城防御度が300もあれば、敵の侵 
略に対して十分な効果を上げら 
れる。 
また、中盤以降には、戦略拠 

点となる国の城防御度をとこと 
ん上げておいて、攻められたと 
きにもあまりダメージ(兵力の 
減少)がないようにすることも 
でさる。 

きた。自軍兵力は、すべて,度999(7)城にICS!軍は、城の,度にま力せて、ひたすら转機する 
^m^,一度も攻擊をしなし魂全なsiM^法 

て#を,した。あとは敵将を処刑するだけだ 
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武力と兵力と 

一騎討ちの関係 

武力をあまリ^くすると、一 
はちを佻んでも断られること 

が多いので、42()〜500ぐらいが 
ちょうどいいと思う。 

(by本村宗平•兵庫県） 
武力999だと一騎すちはでき 
ないけど、|敬をふ-つつふすこと 
ができるo 550だとー猜ちは 
ほとんど断られない。どちらに 
も、よいところ力、'あるのた'。 

(byのびお•山口県） 
同じくらいの兵力数で、同じ 

くらいの武力の相手に一騎Hち 
を屮しこんでも、受けたリ受け 
なかったリします。どうなつて 

いるんでしょうね。 
(by大井競馬.神奈川県） 

このほかにも、武力•兵力と 
一騎討ちの関係についてのいろ 
いろ情報が、たくさん編集部に 
集まった。 
ジンギスカンでいちばんおい 

しい勝ち方は、少ない兵力で攻 
めこんで、敵も味方も兵力をで 
きるだけ減らさないうちに一騎 
討ちで勝つことだろう。これが 
くり返せれば、たちまち大国に 
なることができる。そんな必勝 
パターンというのは、はたして 
あるのだろうか。 

武力の調節法 
一騎討ちを断られなし、で勝った 
めには、武力の値を550前後に 
驟しておくといい0武力を上 
げるには、訓練をするのがいち 
ばん確実だ。だが、戦争をして 
勝つごとに、将軍の能力が 
25 (国王の場合は戦争するとき 
に20下がるので増えるのは5 
だけ)JiA 、"るので、あくまで一騎 
討ちにこだわる場合は、武力を 
下げねばならない。他の能力値 
に影響をあたえずに武力を下げ 
るには、間諜に8^をさせるの 
がいちばん。これて'武力が20消 

騸武力と兵力と一騎討ちの結果 
下の分布図の目盛りは、戦争 

時に一騎討ちを行ったときの、 
自国(国王は、世界編で実験した 
のでジンギスカン）と戦争相手 
の兵士数•武力値を、敵国を1 

试刀•共力の比と一騎討ちの結果 

10 

5- 

4- 

秦 
•   弱すきて相手にならない 
▲   断ってくる 
x  

秦 

• 

武力比 2 3 4 5 6 

贊される。また、外交の属国に 
なれで10、貢物をよこせで5減 
るか"、同時に他の能力も大きく 
減少する。微離したいときは、 
ォルドで強引に〈ど〈をして、 
5妙させるといい， 

O武力を減らしながら敵に損害 
もあたえる喑殺は、一石二鳥だ 

としたときの自国の値だ。つま 
り、縦軸の値が大きいほど敵に 
対して自国の兵力が大きく、横 
軸の値が大きいほどジンギスカ 
ンの武力のほラが高い。 
まず、この表から読み取れる 

のは、一騎討ちを断られたとき 
の武力の比は、2 ：I以下であ 
ること、相手が弱すぎて相手に 
ならないのは、3 ：I以上であ 
ることだ。敵将の多くは武力が 
200前後だから、本村クンの考え 
た420〜550という武力の設定は、 
一騎討ちができるかどうか、に 
おいて、ほぼあたっている。 
ところで、大井クンのいうよ 

うな現象は、武力比3、兵力比5 
のあたりに見られる。つまり、 
このあたりが一騎討ちに持ちこ 
めるボーダーラインということ 
だろう。だが、兵力と武力の2つ 
のデ一夕だけでは、こちらが一 
方的に高い値なら勝てる、とい 
うあまりにもあたりまえの結論 
しか得られなかった。そこで、 
一騎討ちは武力で'勝ftが決ま 

つてしまうと思う入が多いかも 
しれないけど、それは問違い。 
一騎討ちは能乃诚の、ド均で'勝ft 
力ぐ决まるのだ。 

(by白倉剛士'愛知県） 
という、白倉クンの情報が正 

しいのかどうかも調べてみた。 
情報の大筋は正しいよろなのだ 
が、武力以外の能力値がいかに 
低くとも、武力gggのジンギスカ 
ンは一度ち負けなかった。もし 
かしたら、武力に武力以外の能 
力値の平均を加えた値で判断し 
ているのではないだろうか。 
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まず、自分の^^を2か国以 
上にします。そして、秋になつ 
たら、辩量攻め((§^糧とは兵士 
のための食糧のこと）のォトリ 
にする国の兵士配分を本隊100 ' 
%にします。春になったら、ォ 
トリにする国の舒量をほとんど 
移動させます。また、兵士も6 
分の1くらい残してあとはすべ 
て移動させます。こうしておく 
と、だれかがォトリ国^J夂めて 
きます。攻めてきたら、すぐに 
iiifiできる場所に布陣します。 
そして、敵の部隊と接触したら 
退却します。つぎに、兵士をほ 
んのちよつと連れて攻めこみま 
す。待機ばかりしていれば(@ジ 
ンギスカンではしな 
いため、待機しているとやられ 
てしまう。うまく逃げまわらな 
いと勝てない)、敵の對量は底を 
つき、兵士はそつくりもらえま 
す。これをくり返せば兵士も増 
えるし、敵の国力も落ちていく 
でしよう。 

(by木下弘樹•神奈川県） 

兵糧攻め戦法は 

可能か否か 

醺兵糧攻め戦法とその効果 
木下クンの報告のように、兵 

糧攻め戦法とは、 
①ォ卜リにする国の食糧を兵力 
よりもずつと少なくしておくと 
同時に兵士配分を本体100%に 
しておく （攻めこんだときに敵 
部隊から逃げまわれるようにす 
るため） 
©その国を敵国に攻め取らせる 
©ォ卜リ国の食糧が不足してい 
るスキに少ない兵力で攻めこむ 
@敵が食糧を切らすまでねばり 
戦わずに戦争に勝つ 
©結局、敵の兵力がそっくりそ 
のまま自分のものになるので、 
大さな増兵効果がある 
といラ戦法だ。信長や三国志で 
はすでに有名なのだが、ジンギ 
スカンではつぎの理由により、 
そうかんたんには決まらない。 
(a)コンピュータが兵士配分を変 
える（攻めこまれたのと同じ季 
節に反撃したとさは変えてない 
ことが多いが、つぎの季節にな 
つてから攻めこむと変えている 

実験•兵糧攻めで兵力を増やす 

ことが多い） 
(b) 城に籠もるはずの敵の本隊が 
城を出て攻めてくる（すこしめ 
んどうだが、敵の部隊が本隊だ 
けのとさは、川や城のヘックス 
のまわりで逃げまわることがで 
さる） 
(c) 攻めこんでぎた敵の食糧がそ 
の国に残る(ふつう、攻めてくる 
敵の兵力のほラが多いし、2か 
月/ぶんの食糧を持つてくる可能 
性が高いので、退却したあとに 
もゅラに1か月ぶんの食糧が残 
るのだ） 
このうち、とくにィタイのは 

(c)で、兵糧攻めで勝つまでに60 
曰以上かかることが多い。つま 
り、兵糧攻めをする季節には戦 
争以外の命令ができないのだ。 
また、木下クンの情報どおりに 
兵糧攻めをメインにした戦略で 
プレイしてみた結果、攻めてく 
るとさの敵の兵力が少なく、あ 
まり兵が增ぇなかった。そして、 
增兵効果があまりないくせに命 
令数がかかるぶん国力が上がら 
ず、結局は敵国が強くなつてい 
くのを指をくわえて見ているよ 
うな状態になってしまった。 
國兵糧攻めは有効か否か 
効果がないのならわざわざ紹 

介するな/という声が聞こえ 

てm 

^)攻めとる      ©)兵糧攻めする 
)き             \ < 

(       pi©攻めこまれる 

てきそうだが、それをいつちや 
あシミュレーションゲームがつ 
まらなくなる。いろいろな戦 
略•戦法を試せるのがほんとう 
のおもしろさなのだから。それ 
に、はじめの1年くらいならう 
まく使ラ方法があるのだ。つぎ 
のようなコンセプ卜の実験をモ 
ンゴル編で行ってみた（くわし 
い手順は下のカコミのとおり）。 
(1)はじまったらすぐに住民配分 
をすベて兵士にし、兵士配分を 
本隊100%にして、兵士と兵糧を 

1ずつ残して第5国へ攻めこみ、 
戦争に勝って(負けたことはな 
かった)第5国を直轄地にする。 
これで2か国持つことと、第1 
国をォ卜リ国にすることが同時 
にできる(第5国を選んだのは、 
第5国がいちばん弱いからでは 
なく、隣接する敵国をすくなく 
するためだ） 
0同じ季節に第2国、第6国、第 
S国のうちのどれかが第1国に 
攻めてくるので、情報どおりに 
すぐに退却できる場所に布陣し、 
敵の部隊と接触したらすぐに第 
5国へ退却する 
(3)第5国の番がきたら、はじめ 
の命令で、兵力1•食糧3 (食糧 
を90曰ぶん持つわけ）で第】国 
を兵糧攻めする(戦後処理は、も 

手順1 

住民配分変更 
(iK配分ですベてを兵士 
にする。モラルが一気に低下す 
るが、同じ季節にほほ'全員で戦 
争に行ってしまうので、あまり 
気にしなくてもいい。 

Oモンゴル編の第i国まわりの胃。芙^^では才I 
鶴矣では、^できる番のめぐりあわせで、第6国、 

にした第I国へ第2国が攻めこんできた。 Of±S配分を変えて^^を兵士にし、兵^ 
隊を100% mmm)にしたら第5国《めこむ 
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し60曰以内で勝ったときは第1 
国を直轄地にし、60曰以上かか 
つたときは第1国を本国.第5 
国を直轄地にする） 
(4)兵糧攻めしたォ卜リ国にはつ 
ぎの敵国が攻めてくるので、（2) 
のようにして増えた兵力ととも 
に第5国へ退却する 
この実験は、兵糧攻めによる 

増兵効果だけでなく、戦争に2 
回勝つことによる能力値の向上 
(判断力•企画力•武力が10增 
え、説得力は20、体力は40増え 
る。ただし、統率力は20減る）も 
ねらっている。 
戦争によって自分の訓練をし 

ているのは、レベルが上がるに 
つれて敵国の国力が上がるから 
だ。レベル1ならあまり国力の 
差がないので、特産品を売りな 
がら自分を訓練している余裕が 
ある。し力、し、レベル5ともなる 
とまわりの国があまりにも強く、 
いつ攻められるかわからないの 
で、自分を訓練しているヒマな 
どまったくないのだ。 
國1回だけの兵糧攻めの成果 
そういうわけで、実験はおも 

にレベル5で行った。右の実験 
結果のように、気持ち悪いくら 
いうまくいつたときは、ゲーム 
開始時に105だった住民総数(ふ 

齡d 

|なぉめの凌^ 

つうの住民の数に兵力を加えた 
もの)が、たった2季節で228に 
まで増えた。兵1を雇うのにど 
んなに安く見積っても金10 くら 
いはかかることを考えると、兵 
糧攻めの効果は絶大だつたとい 
える。 
敵国のようすを見てから攻め 

こむというような余裕がないた 
め、成功率が低そラに思えるか 

もしれない。だが、レベル】と 
レベル5で20回ほど実験した結 
果、効果の平均は写真の例より 
ひかえめになるものの、失敗し 
たことは一度もなかった。 
國兵糧攻めのあとの戦略 
さて、兵糧攻めに成功して兵 

力が増えたあとはどうするか。 
兵糧攻めで得た兵力はすべて第 
5国に集まっているのだから、 

1175年の秋に第5国からゲーム 
がはじまつたと思ってプレイす 
ればいい。テムジンの能力値は 
統率力をのぞいてすこしは上が 
つているのだし、国力もアップ 
している。しばらくは敵国も攻 
めてこないだろうから、住民配 
分を変更したり、自分の訓練を 
したりしながら、攻めていく時 
期を待てぱいしYわけだ。 

手順4 手順5 手順2 手順3 

兵士配分変更第5国へ攻めこむ 
兵士粉を変更てるし本ま5 ^^めこむ。一騎 

「へ丄0 S寸ち^:ナ兆まれないよつに、^^だら、いつでもilipでき にめ(7^^で丘1,A ^-.-»im^r^a^t- 
本隊を0敵?，柳部隊を生oるところに布陣?oi?STg4;:;o oi^J^ - 
。これでかしながbひたすらitt* 翻^ー铉《)ォ;?• *チ^tt      ^  A^TVA^な"nム，- 一?-し^  . _^ 二 ^ 

隊以外めS«をすベて0 
%にしてから 
100%の騎馬隊に。これで 
戦争準鹏了だ。 

ォ卜リ国へ敵侵入 
ォトリ国へ敵が攻めこん 

ォ卜リ国を兵糧攻め 
第5国の番がきたら、は 

手順6 

作戦終了 

かしながらひたすら^ 
隊をゅするように。 

部隊と接触するまて胃 
ハ接触したら退却する。 

敵の:^切れるまで逃 
げまわるのだ。 

1国を本国にして、第5 
国をにする。 

；精Imi'MfMIM 

リ、^2は！^？力く攻めこ ヒ数0第5 CM攻めする。^^が攻めてO戦争が60曰以内で終わったとき(^^S^55 
き力のI唯になる)。いつでも卿できるように./    くるが、矢印のように逃げまわれば何日でもすごせるに、60日應、かったとき^^^^^^ 
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前回のエティ*ク卜ステージの解法 

短期集中連載•エルギーザの封印 ステージ特集そのs 

今回のエディッ卜ステージは 
読者から送られてさたもの。 
好きなあの子にプレイさせて 
こまった顔を楽しんでみるの 
もいいね。あ、また歯が浮く C 

き羅ま 

i蘭編響き 
〜. 

読者からの挑tt•新ステージX3 

ある曰、百字軍に届いた1通 
の手紙。そのなかには、読者の 
建設的なエディッ卜ステージが 
封印されていた。送ってくれた 
のは、鳥取県の徳永喜彦くん。 
さっそく電話で話を聞いてみた。 

TEN-TAI 

送られてきたステージ数はg。 
友達とふたりで、試行錯誤しな 
がら作ったそうだ。自分の作つ 
たステージを人にプレイさせて、 
解けずに悩むようすを見るのが 
楽しい、とのこと。やっぱりね。 

E「点蕭」を考えて作りました 
n 、、ノゥn—ル；^うまく 1*31す ロックロールをうまく誘導する 
こと)^ステージのポィントです。 

牧：刁=ョ 

— 一《«*» 

ステージの特徴 

o完全な点対称ではないけれど基本コンセプ卜どおりの作品になっている 
るためには踏み台が必要になる。 
右下のソウルス卜ーンも同様だ。 
また、ロックロール誘導に気を 
取られて、下の壁のヮナにはま 
らないように。クリア時には、 
道具が1個あまるはずだ。 

このステージで重要なのは、 
ロックロールを誘導することだ 
たとえば、左下のソウルス卜ー 
ンを取りにいった場合、脱出す 

>          **** ： 

韉 
1 ■ 

—«~ —'              ^^ー = 

■,1； 

1 >— 

|き
!出
 

i 
iiji 

O右のほうにある掘りi«を使つOそれによつて、ロックロールを 
て、うすいフロアを崩してしまう下のフロアまでgできるのだ 

Oこれを見てエディットしょう 

r》 績鯽飜鏞に-1)禱鳙雪 
1  ： r 

鼹賺禱縳 

豳囔矚矚 

■騸霸鷗矚釋霸 
m 

rr 鬱钃囅矚， 

oストーンを写真の位置に運び、上のストーンの真横でスコップを使つ 

拳. 禱鎖 

HI SCORE 
052000 

SCORE 
002000 

JREBT 
riM TUHE OO 

OクリアするとTIMつて読めるよれTIMの正体はMファン製作工場 

前回で紹介したエディツ卜ス 
テージのひとつ、「詰めエルギー 
ザ-その1」の解法を紹介しざ 
う。はまった人はよく読んで。 
スター卜直後、取ってしまつ 

たドリルを持って、消える八シ 
ゴを昇ろう。で、その右のフ口 
ァを崩す。ここまではカンタン。 
その後、地面すれすれまで八シ 
ゴを降りて、右に半キャラほど 
移動すれば、2個めのドリルが 
取れる。地面に足がつくと八シ 
ゴは消えてしまうので、要注意。 
上のフロアでの動さは、写真を 
見たほうが理解しやすいだろう。 
クリアすると、「丁IM」という文 
字が浮かび上がる。TIMという 
のは徳間書店インターメディア 
の略。その正体は秘密だ。 

O消えるハシゴを消さないよう、 
,スレスレまて條りていこう 

ゴO 
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STAGE 

HISIDE 

このステージを作るときには、 
ストーンを運ぶ方法を難しくし 
ようとitlttしました。 

f^JW^^B?ステージ右下にソウルストーン 
^* ■ か'職れているので、ステージに 
STAGE61       「右下」とヒントを人れました。 

ステージの特徴 
百字軍のメンバーは、このス 

テージに悩まされた。すべては、 
右側に縦一列にならんだソウル 
ス卜ーンのせいだ。上のフロア 
を崩せば、飛びこんで一気に取 
れる。そう思って、掘り道具を 
そこまで運ふ'方法ばかり考えて 
いたのだが、実は……。だれも 
がー度はだまされるに違いなし、。 
スター卜直後の話をすると、 

まずはス卜ーンをうまく下から 
上へ運ふ'こと。それによつて、 
ステージ右上にいけるようにな 
るのだ。問題は、縦にならんだ 
ソウルスドーンの取り方だ。そ 
れ以外には悩む要素はない。ち 
なみに、ステージクリア時には 

道具は2個あまる。 
このステージをプレイして、 

百字軍は彼の才能を高く評価し 
たのであった。彼は今でもステ 
ージ作成にいそしんでいるよラ 
なので、続編が期待でさそうだ。 

O下のフロアの2力、所を崩して、 
右の穴からストーンを落とそう 

^參f 

芸^參ノ' 

O 

i三三® j 
—三參: 

率 本 
Oかなり入力しやn、ステージだ。ェデ 
しゃすさもひとつの要素になる。めんど 

特殊な/ \'ーッ 

の入力方法 
今回の百字軍で紹介したエディ 
ットステージを入力するには、 
「重ね合わせ」nキャラぶんの 
ヮナ」といった特殊なパーツの 
入力方法をマスターしなければ 
ならない。もちろん、マ二ユア 
ルには害かれていないので、こ 
のページを読んて覚えておこう 
自分のオリジナル•エディット 
ステージを作るときにも、応用 
できるテクニックだただし、 
これから応每する作品に、この 
テクニックを使っても、あまり 
高い諮面は与えられない 

ィットステ一ジの諮面では、入力 
うだと入力したくないもの 

重ね合わせ 
あるパーツを置いたあと、その 
上に重ねて違うパーツを置くテ 
クニックだ。これでフロアの下 
に隠されたソウルストーンとか、 
じつはトラップが仕掛けられて 
いる出口といった状況を作れる。 
右のサンプルを見て入力しょう。 

三^^ぶ^-, き 

き•             禱^ mm ■■■■■  r>*^»     鲁,騰 
--- そき 一讕讓(M     ' '•、 騮 
：""黼《^ ^mtm^^ 

！？ v ^ **** 

Q「STAGE6I」という名前に負けない、よく考えられたステージ 

ステージの特徴 

このステージは、目に見えな 
いところにもソウルス卜ーンが 
隠されている。知る人ぞ知るテ 
クニック「パーツ重ね合わせ」を 
用いているのだ。その入力方法 
は下の力コミを参照してほしい。 
なによりも、ステージのなかに 
ヒン卜を暗示しているという、 
そのセンスには脱帽した。百字 
軍のボスいわく 「負け」。 

ぶ,翻 

m 

ひ出口付近にはトラップカ<<士掛け 
られているので、うかつにソウル 
ストーンを取りにいくと、はまる 

oステージ右下にいくためには、まず左 
下を崩さなければならないのだ。ぶちて 

o左下を崩していくと右に抜ける 
il^力まストーンのそばにい 
くだけでソウルストーンカ观れる 

oその上に出口を重ね- 
入力し. 

Oまずはソウルストー: 
を4つ匿いて' 

1キャラぶんのヮナ 
通ると現れる壁のヮナは、おも 
しろし、活用法がありそうだけど、 
1キャラ単位で入力できなし、の 
か^^oしかし、このテクニッ 
クを利用すると、1キャラぶん 
の壁のヮナが入力可能となる。 
くわしくは写真参照c 

：J 
；ョ^ 《へ—MM— •画 oさらにトラップを重:f 

て入力すれば完成だ 

oつぎに壁のヮナを好き 
な位置から入力 

oまずフロアゃス卜- 
をストツハ"一として入力 o最後にストッパーをは 

ずせばIキャラぶんに./ 
ただいま,部には異常$縛主意報カ^"されています_， £急みずみずしいエディットステージを送ってくださし、.あて先は〒|05充字都 
港TIM MSX'FAN纖部「ゲーム百字軍」まで。ディスク、テープ、またはわかりやすいイラストで送ってください 
また、ゲーム百^!:に対する希望'アイデアも募集しています。「側まとfillでゲームを遊ぶ」のモットーを守って、はめをはずしてれ85 



読者アンケート 

oパソコン通信@ワープロ 
©CG ©ビデオ編集 
⑦コンピュータミュージック 
®ビジネス®学習®その他 
Q-表1のソフ卜のなかで次に 
買おラと思っているゲームを1 
つだけ番号で答えてください。 
O表1のソフ卜のなかで本誌 
で特集してほしいゲームを3つ 
まで番号で答えてください。 
©表1のソフ卜のなかで、あ 
なたが実際に遊んでおもしろか 
つたものを3つまで番号で答え 
てください。 
O今月号の記事(表2)のうち、 
おもしろく読めた（または役に 
立った)記事を3つまで番号で 
答えてください。 
®今月号の記事(表2)のうち 
読んでつまらなかったものを3 
つまで番号で答えてください。 
0あなたが持っているMSX、 
MSX2以外のパソコンゲーム 
機はどれですか。いずれかの番 
号に丸をつけてください。 
①ファミコン©セガマ一クUI 
系©メガドライブ④PCェ 
ンジン©PC88系©PC98 
系@)FM7/77系®X1系 
©そのほか(具体的に記入）® 
どれも持っていない 
®あなたがふだんよく読む雑 
誌を表3のうちから3つまで番 
号で答えてください。 

ほしいソフ卜の番号をアンケー卜 
回答八ガキに記入してください。 

それぞれのソフ卜の詳細は各掲載 
ページで確認してください。 

表紙 
I FAN SCOOP >MSX2 +でゲームが変わる/ 
くFAN ATTACK >ラスト•ハルマゲドン 
< FAN ATTACK 〉スナッチヤー 
ゲーム十字軍 
LINKS INFORMATION PAGE 
F F B 
く FAN RADAR>シンセサゥルス 
ファンダム〉ゲームプログラム 
ファンダム〉はじめてのファンダム 
ファンダム〉MSXの音楽とサウンド 
ファンダム > ファンダムハウス 

〈表3〉雑誌 

ゲーム百字軍 
くFAN NEWS>コ-ファーの野望—EPIS0DEI1~ 
くFAN NEWS〉サィ才ブレード 
くFAN NEWS>ゼビウス〜ファードラウト伝説〜 
く FAN NEWS>スーパ一大戦略 
くFAN NEWS〉〕ナミの占いセンセーション 
く FAN NEWS 〉死霊戦線2 
く FAN NEWS 〉幽蠶君 
く FAN NEWS >喑黒神話 

MSXマガジン 
コンブティーク 
テクノポリス 

マイコンBASICマガジン 
口グイン 
その他のパソコン雑誌 
ゲームボーイ 
ハイスコア 
ファミコン必勝本 
ファミコンチャンピオン 
ファミコン通信 
ファミリ一コンビユータス 
(§1フアミコン 
その他のフアミコン雑誌 
PC Engine FAN 
PCエンジンスペシャル 

No. ゲーム名 No. 
〈表1〉ゲー^ソフ卜 

ゲーム名 No. ゲーム名 

し 

FAN jでは読者のミ 
なさ^^より充実した誌】 
提供す^！^以下の々 
卜を実施!^^ます。ま必 
ず右のとじ^ご利用 
ください。 
回答していただいた方のなか 

から抽選で48名様(各ソフ卜4 
名様）に今月号で紹介したソフ 
卜（プレゼン卜リス卜参照）を差 
し上げています。締め切りはU 
月30曰必着。当選者の発表は1 
月8曰発売の本誌2月号の欄外 
でおこないます。 

釅アンケー卜 
Oあなたの持っているMSX 
は次のどれですか。いずれかの 
番号を丸で囲んでください。2 
台以上持っている場合や増設R 
AMをつけている場合は数字の 
大さいほうを答えてください。 
©MSX(RAM8K) 
©MSX(RAM16K) 
®MSX(RAM32K) 
@MSX(RAM64K) 
©MSX2(VRAM64K) 
©MSX2(VRAM128K) 
®MSX2+   ®持っていない 
&今後、MSX2+を買う予 
定はありますか。 
のもうすぐ買う予定 
©いずれ買いたいと思う 
③買うつもりはない 
@次の周辺機器で持っている 
ものはどれですか。持っている 
もの全部に丸をつけてください。 
(Dジョイスティック 
©ディスクドライブ(外づけ） 
@ディスクドライブ(内蔵型） 
@プリンタ©データレコーダ 
(オーディオ用テープレコーダ 
を代用しているばあいも含む） 
©アナログRG已ディスプレイ 
(2)モデム®マウス©八ンデ 
ィ一.プリン夕®持っていな 
い®その他（具体的に記入し 
てください） 
O近々、何か周辺機器を買う 
予定はありますか。八ィ、イイ 
ェで答えてください。あるとす 
ればそれは何ですか。©の番号 
で答えてください。 
0 MSXでやりたいことを次 
のなかから選んで、興味のある 
順に4つまで番号で記入してく 
ださい。 
①ゲーム©プログラミング 

86 

R-TYPE(アールタイフ>) 
アウトラン 
蒼き狼と白き牝鹿'ジンギスカン 
ァシュギーネ〜虚空の牙城〜 
アルギ一スの翼 
アレスタ 
喑黒神話 
ィース 
ィースII 
—石にかける青春 
ゥィザ一ドリィ 
ウイングマン•スペシャル 
ウルティマIV 
F - Iスピリット 
F - Iスピリット3 Dスペシャル 
ェグザイル 
王家の谷•エルギーザの封印 
王子ビンビン物語 
ガリウスの迷宮 
ガリバー 
ガンダーラ 
気まぐれオレンジロー ド 
ぎゆわんぶらあ自己中心派 
クインブル 
グラディウス2 

クリムソン 
グレイテス卜ドライバー 
激走ニヤンクル 
コナミの占いセンセーション 
琥珀色の遗言 
ゴーファ一の野望~ EPISODE II~ 
今夜も朝までPOWERFULまあじゃん 
サイ才ブレード 
ザナドゥ 
沙羅曼蛇 ザ.リターン.オフ.イシター 
三国志 
THEプロ野球激突ペナントレース 
シヤロム 
ジーザス 
死靈戦線 
死霊戦線2 
スナッチヤー 
スーパー大戦略 
ゼビウス〜ファードラウト伝説〜 
センターコート 
ソープランドス卜一リー 
大戦略 
太陽の神殿 
ディーゥ'ァ〜ァスラの血';巟〜 

ドラゴンクエストII 
ドラゴンスレイヤーIV 
忍者くん〜阿修羅ノ章〜 
抜忍伝説 
信長の野望<全国版〉 
ハイドライド3 
覇邪の封印 
パロディウス 
フアミクルパロディック 
ファンタジー 
ファンタジーII 
フィ一ドノ、'ック 
フライトシミユレ一夕一 
プレィポールII 
ぺんぎんくんwarsZ 
マイト•アンド•マジック 
魔王ゴルべリアス 
めぞん一刻 
めぞん一刻•完結篇 
メンノ、'一シッブゴルフ 
妖怪変紀行 
幽靈君 
ラスト'ハルマゲドン 
レイ卜*フク2〜しAST ATTACK- 
ワールドゴルフII 

【^月号の当選者発表は^べIジからの欄外で発表しています， 

チ§ M 
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一やマトヌケ你説 

3.5 2DD068OOP3 

(秦；古代•ャマトタケルに戚ぼされたクマゾのS念'その°兄いか、武の乂の^を契機に始ま 
つた./ «1函界の4ォ•諸星大ニ郎の作品かいよいよァドベンチャーゲームに。 
武の父の死の謎どはz喑黑神の復;まごは，八章から^る壮大なストーリー./巨大な 
mkどの戦Mの敉マ/究極のアドヘンチヤーゲー厶、喑黑神話、いよいよ今伙始動〃 

riB^KSSSSめI 「暗黒神話Jをお買い上げの方のなかから、 
I ！2! f ■■ I抽選でloo名様に諸星大ニ郎先生の原作本 
• ノレセノ卜!! |をプレゼントします。 」 \^東京都文京区本駒込6-14-9〒113 

勢す1^ .囊豢、 

'，- 

A疆 

，ま 
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>MSX2の画面です MSXの画面です 

GE> 
GA/I/IE ARTS 

匿W漏シK""クシ， 
te、 9»^rサンシ議ゥ 

tン;£m *>-rv罄 霞》て 

■ I 一  

ン,>r 

11月11曰金)発売 

定価6， 800円 

MSXnjMSX 両専用 
CS32RAM64KVRAM128KW 
國16K"上 

E K32MR0M 

'12人の個性派雀士が君を待つ！ ！ 
片山まさゆき氏原作のコミックぎゆわんふらあ 
自己中心派のキャラクタが，状況や点数差によ 
つて，個性に合わせて展開を考えてきます. 

アニメーション効果で原作通りの麻雀模様. 
1)持杉ドラ夫さ律見江ミエま中島八コ 
め謎のじいさんち北家拳士郎6タコ宮内 
⑦ゴッド八ンド氏8店野真澄太3ォク卜パ 
シーふみ10貧乏おやじ11迷彩レディー@ク 
リスチーネの12人を用意. 

MSX2用，MSX用の2種類の画面表示方式を 
用意してあります.さらに，MSX2の場合には， 
どちらの表示でもゲームをすることがでさます. 

15盤が見ま隠ヌ •吸盤が見^する夕コ度判定(雀力測定機能)， 
初心者向^I^E.— ド,オーブンモー卜，ォー卜 
モード付.、も 

イッ^WMlky 勢ショ1スティックmmmjョィパッ卜だけで操作 
でさます. 、 

^FM PACを使用す〜!^^カルな効果音 
オリジナルBGM,さらに口!iS|^rなどの音声 
合成出力がお楽しみいただけま^T 

Copyright c片山まさゆき/講談社.ャングマガジン 
Copyrightc 1 987, 1 98 8 GAME ARTS/YELLOW HORN 

〈自己中心派 やMSX: -クはァス: -の商標てす 

本製品のソフトウェアフログラム及びマニュアルは著 
^hs^r-作権法上の保護を受けています.著作権者に無断てフ 一―,^W      口フフ厶.もしくはマニュアルの一部または全部を複 

製'fzzife,貸与する二とは法律で禁じられています. 

株式会社ゲームアーツ 
亍17〗東京都豐磨区南池袋2-9-9 

第一池袋ホワイ卜ビル7F 
TEL ： 03(984)1136 
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よくばり機能満載z 

円も線もマウスの動きに素早く反応これはもう、筆嫉覚 
方目艮表示ィ寸きだから、正確な図幵$もラクラク、クリア 

》ミラ一機能で万華鏔のようなデザインも可能 
絵の分印届リはノ 、ガキや力一ド作りに大；舌躍 
絵の部分ィ呆存もでき、一度ィ呆存したら、どこでもo乎び出し〇K.ゾ 

基み機能 
解像度/512X212 
色/512色中14色を選択 スクリーントーン/，ij;き互ミニー~. 
mt/mm 
作画機能 

-/3種額固定 

きボックスフィル（塗り:'貴しの四角开； 
きサークルフィノレ（塗り;'貴しの円） 
きィレーサー/4種類,絵の部分消去 きミラー/4>|J"且合せ可能 

Iコピー（複写） 
き拡大*縮小 
き上下•左右反転 
き90 *位の回お 
きル一^7拡大作図 きクロマキ一まJ 

EL.,, iSL. ^ 
乙.''ノ"う，メ ^ 

^  *     ： 了 

お〜 

！ -丄，い                       ,ジ - 

1も；ほ©一 磁 
L    3 ia, 

文字 參文字8/英字'8字'平かな'カタカナ 
漢字•(]シ7X宇'ギリ'>t文字号り6第1水"^崎？ 

攀會体/4種類-了に.'！ . ■ 
肇サイズ/任意 
その他の機能 參ミラー/4種類（組み合せ可能） 
• メニュークリア（メニューの消去） 
參グリッド（方眼の表示と消去） 

參クリアスクリーン' 
•カーソルの色変更 •ユーザートーン，. 
テ'一タ（ディスクのみ） 參セーブ'^の全体保管.部分保蓄'： 
鲁a—ド（^の呼ひた'し） 
參KILL (ファイルの削除） 
• FILES (ファイク卜K) 
印刷 
參全体印刷、部分印刷 
攀モノクロ印刷、カラーEI1刷 

@Ei楽多CS32 R o M版=s亂定価7,800円 
画琉者ブレゼン卜〃「画楽多」抽選で5名の方にプレゼント下記の住所に11/30(消印有効）迄にハガキでご応募下さい,（担当成田） 

feMSX2マークは 
アスキーの商標てす 
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【玄な水墨mlをバックに飛びかう極钐 

〕のキャラ遠。ゲIムセンタ—て人氛沸 

腾のあの「中綮夂仏」が令、MSX2に強. 

則rテビュ1^^仏人の弟子、マイケル.チェ 

ンはギヨIザ、マージヤン睥らを相手に 

令日も令日ヒて條業の^。火竟、分^ 

などのパヮIUP法術をマスタIし打お 

一W1大Bossキャラだ〃..さあつヒ緙| 

年太仏」の星をうば：：ヒれ〃. 
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例えばモナコ。 
ヨーロッパの歴史薰るモンテカルロの町並みを 
700馬力のマシンが駆け抜ける。 
16のサーキット中 
最も狹〈、最も曲がり〈ねったこのコース。 
エンジンの低回転域が勝負の分れ道だ。 
あらゆるデータをどう分析し、どう判断する力、 
熱い体の中で、頭だけがクールに働き続ける。 
優れたテクニックと冷徹な判断力も必要だ。 
チャンピオンはただ1人。 
物語の幕はもう上っている。 

★スタート地点 

★ラスカスコーナ ★新設されたヌーベルシケイン 

女デポートコーナー 

スピリッツ 



ROUND ru 

ROUND 2< 

ROUND 3< 

ROUND 

ROUND 

ROUND 

ROUND 

ROUND 

ROUND 

ROUND10< 

ROUND11< 

ROUND12< 

ROUND13< 

ROUND14« 

ROUND15' 

ROUND16' 

4( 

5i 

6i 

8《 

9( 

»BRAZIL GP ^ 

i SAN MARINO GP 

> MONACO GP 

iMEXICOGP 

iCANADA GP 

i U.S.A. GP 

>FRANCE GP 

> BRITAIN GP 

>GERMANY-GP 

•HUNGARYGP 

> BELGIUM-GP 

• ITALY GP 

,PORTUGAL GP 

• SPAIN GP 

》JAPAN GP 

きAUSTRALIA GP 

POTENTIAL 

好評発売中! 

* 700 S力のモンスターマシンを操って、世界各国のサーキットを駆け巡るコンチネンタ 
ル'サーカス、Formula1クランプリレース 
世界最大の自動車スブリントレース 

*1988年実際に使用されているフランルGPからオーストラリアGPまての、全16のF1 
(エフワン）クランプリサーキットコースをリアルにシミュレート様々なテクニックを 
持ったトツブト'ライバー遣と逢え1!なハトルを«り広け、トライハース•ホイントを争う。 

*F1マシンのェンシン、サスペンション、タイヤ、ウィンクは、各サーキットの特徴、 
天候に応じてセッテインク可能 

*tf似3D8示による、パソコンカーレース初の二人同時ブレイ（もちろん、一人てもレ 
ースエントリー可能） 

龠新S1発のマルチスブライトルーチン*により、スブライト表示か倍增緊張感みなきる 
多おな画面を実現 

(他車)は単なるn害物てはち'〈、トライハーの性格'思考か反映した動さを展開テ 
ール.トウ.ノースやフロッキンク等、実さながらの熟きハトルか緣り広げられる 

*ビットクルーのタイヤ交換、優勝時のシャンパンシャワーシーン等々、雰囲気を盛り上 
けるアニメーションを多数導入 

は、ティスケット、PAC (松下電ぉ製)、もしく ttGB FM-PAC (松下電»製)、いすれ 
かにセーブ可能 

*71MSX-MUSIC対応のFM音«サゥント内*PSGにも対応 
*ショイスティックおよびジョイハントル（松下電器製）対応 ♦ T&E SOFTては.大'|、のバタ一ン«リ»えH示や1»晕スクロールによつてtt«rj4i& 

Sを.裏土していもものにMしては'3D,と表示せす.'tf似3D,t»示しています ■»マルチスブライトルーチンとは，4策 一！i**大32*5のスプライトを64«[に權やす二と 

r yシ―テv- 

RAM64K以上/VRAM128K以上 
2 3.5 2DD*2枚組¥7,800 

r 



きセプテミウス2コックピッ卜で 
1~ト:「マイケルは今船外調査をしているんだ 

Amファンの蓼をのせて©地上 

"サイオプレ一に 

いよいよ登場// 

発売機種*価格/各¥8,800 
•PC-8801mkIISR以上 5 2D，5枚組M1/19発売!! 
譬FM77AVシリーズ        3.5 2D*5枚組^12/3発売!！ 
•CE32 (RAM64KtU VRAM128KWJ 3.5 2DD*3枚組^12/17発売予定! 
秦X1turboシリーズ(2トライ"用5 2D.5枚組^12/17発売予定I 
• PC-9801VM/VX, PC-286V   5 2HD• 2枚組 
• PC-9801UV/UX, PC-286U   3.5 2HD • 2枚組 

-クはアスキーの«^てす 
謎のメロ^—モジュールが 

、付いている./ 
サイ才ブレードグッズ通信販売実施中./ 

■攀Tシャツ（M'L) 1Y1.700 OH ,(送》v3oa) 

島に侵入成功 

ゆ 

W 

『驪 

-ィ：「ルイス、ラクーンの開発者シュルツ博士の 
監禁場所はっかめたか」 

tて 

マ 



OUTLINE OF STORY "PSY-O-BLADE" 
ら1世めも半、人罪の拳をtせた'1き星間有人探査埤「セフテミウス2」か、 
太曙系から6光年離れた、へひっかい座ハーナート星へ向けて発進した 
二人のクル一を乗せた「セフテミウス2」は無事にハーナ-ト星に到逢し、 
多大な成果を滴ttし帰路についた 
最新鋭の「セプテミウス2jは途中、先に打ち上げられていた無人探査機「セプテミウスしを追い越し 
木星のf星ェゥロハ基地を目指してli調に航行を校けていた 
しかし、冥王星から2001寒キロ、滅速期に入ってから8か月目に異変が起きた 
姿勢制御ロケノトのい〈つかか制御不能に唣り、予定航路を徐々にはすれていった 
「セブテミウス2jは、軍部、科学者、政治家たちの様々の思惑が終み、 
そ二には幾多の陰IIかうこめいていた 
接果、1"セプテミウス2」の予定航ftを狂わせ， 
人類にとって翁惠の事雜を招くことになる 
S!となる「メロティーモシユール」をめ〈つて奔走する地上部隊、 
そして船内て必死に^復を試みる敉《部隊をよそに、 
「セプテミウス2, ニューロ'コンヒユータ"ラクーン''か,令たい音声て告ける 
「最深心理磨に来確認回路侵入ニューロ'サーキノト破損 
太婦系消滅まであとわすか•' j 
最後のカウントタウンか始まる 

SPECIFICATION 
★"画面数"という言葉は死語になる"全100シーン"を総てアニメーションて橫成し 
た、新世代アニメ'アトヘンチヤーケーム 

★アイホイントカーソルの採用とマルチウィントウ表示により、操作性を大幅に向上 
【マウス（PC-98版はハスマウス対応）、ジョイスティック対応】 

★付属のメロティーモシユールかシナリオと巧みに融合、臨場感あふれるストーリーを展 
開 

*主人公は二人、地上と宇宙空間をS台に同時進n (フレイヤーはひとり二役て冒険） 
*ムーヒー寛のB G.Mと迫真の効果音 

PC-88SR ：サゥントホートII対応のステレオサゥン 
MSX2    ： «r MSX-MUSIC対応のFM音源サゥント 
PC-98V ：サゥントホ一ト対応のFM音源サゥン卜 
X1turbo ： FM音源対応のステレオサゥント 
FM77AV ： «細かつ大迫力のFM音源サゥン卜 

★ MSX2版のセーフ方;去は、3種類ティ. 
PACに可能 

★ PC-88SR版は、NEC純正128Kbyteラムホート、 
ラムホートに対応 

ト内»FM音源にも対応 
内蔵PSGにも対応 

PAC (松下電雜製)、もしくは 

1/0テータ機器製1メカおよひ2 メカ 

に出ろ、尋問す 検問たうま〈通り抜けなければ 



ぶ^^y 

ぶ^> 

かつて「スト"ミーガンナ^•」を駆使した「レイドック作戦」の成功 
キルセン軍との戰しソこ終^符を打った銀河速邦は、永遠の平和を獲得Jl 

、ヒところが平相の^を胬かす存在が、全く予期せぬ^で出現し 
た/辺境の惑屋が突然消缄したのたそれか寧翁錄後め侵略のクロ□ 
一グだつたその侵攻は加速度的て、再結成した連邦宇宙軍の反撃も敵の 
圧倒的な攻擎力の前ては無力だった人類の命運をかけて、二機の「ス 
トーミーガンナー2」が不気味に口を開けたクラックホールに向けて発 
進した銀河史に残る最大最後の戦いの幕が、ここに切って#された 
のである, 

.ぜ 

^v」 



造-販売株式会社ティーアンドィーソフト 
465名古£市名東区豊が丘1810番地PHO :052-773-7770 

や 

華， 



t力::^進肇は誰にち止^られな[^/ 

2f対^ソフ卜ち 

ガンガン出る/ 

ミステリーAVGの新シリース 
搴件の鍵となるタロッ卜カー 

^マ卜の示す意味はT3 

殆'' 
のぶ 

^^フ卜^イスク付, 
¥9.800 

M: ,(3.5'2DD) 

»スキャップ卜ラス卜 
,STAR SHU 
、冊:zv' 

IATI0N ADVENTURE GAME——【一-マフに—】 

スターシッブラ>^ブー 

女性乗組員しかい 
ない^の宇宙船、 
何のためにキミを 
誘い込むのか。謬，'マお 
¥7.80リ発ま:中進ご,(3.5'2DD) 

ciLBassDaとusて2+対応 
じSCAP TRUST  QARK LIGHT 

変幻3画面方式。 

全編アニメ一ショニ 
A.V.G.厶一ヒ- 
感覚の已.G.M.と 

、(3.5"2DD) 
て2+対応 

faster of Monsters 

リ'■ - 

げ〜きめTもさ 

かわいいファミクル一家か 
操り広ける過酷てスリルある 
ホ八ークラフ卜レース 
*パナソフ卜センター 
"Iで2+対応 

»ナムコ 

7 j,一 1'ャダ仝き、—ザ々-黼^ Q NAMUKU 
^ / ^SW^ァ-ケ-卜て-世を 4^0 ム風ひしたあの驟Sか 風ひしたあの興索か 

よみがえる./ 
新MISSIONの追加て 

2倍のおもしろさ。 
LL^2J21^1(2MRQM)12月発売予定 

»プレイングレイ 

Y  . ^ £) BRAIN GRAY 
ES32 

,ffl:r 7(3.5'2DD) 
ラストハルマゲトン¥7.800発売中 
主役はモンスター地球征服をねらう 
エイリアンとの牡絶な戦いか始まる。 
本格RPGのタイゴ味./ 

ムCS3 C232 
l^j (2MROM) 
¥6.800発売中 

片山まさゆきのキヤクマンカ原作 
の爆笑キヤク麻雀。 

；)片山まさゆきノ講談社•ゃンフマガジン 
©GAME ARTS/YELLOW HORN 

i mmwm^Sm 

ffl.r V (3.5"2DD) 
¥7.800 ^月発売予定 

原作とアニメ版をミックスァレンシ。 
コキゲンなヒッ卜曲を已.G. Mに 
素敵なァ卜ヘンチヤーケー厶。 

曰本テレビ•荣宝 

巧 



fき-' 

集れ/ 

会場はここだ/ 

生フロッピーを 

持って参加しょう/ 

ま' 

MoJi MoJi体職コーナー 
A1WXのすぐれたヮーフ口機能お吏って文字遊ひ 
ハンディープリンターお吏ってさまざまな文書印刷2ブラスの本格派 
ワープロ機能を体験できる 
スーパーゲーム体讓コーナー 

LAYD0CK2やFlSPIRIT3D SPECIALの2フラス專用ケームは、もちろん 
MSX 2フラス対応ケームゃFM音'原対応ケ一厶も超新作約20タイトル体矣てきる 

£|^應自然釅体讓コーナー 
,,^*1:9., 286色モートの自然画と世界の卜ンフクラスのアーティストのCGを 

^ujr^ MSX2フラスのスク口一ル徼能も組み合わせデモンストレーション 
リ<    ゲーム大会 

MSX2ブラス専用ゲーム2タイ卜ル^^って 
のゲーム大会./予^を勝ち抜いて决勝ステ- 
LAYD0CK2 ^^RIRIT 3D S PECIAL )CK2 WgRIRIT 

占いのn臞 
コナミの占いセンセーシ 
なんと;妻い占いソフ卜の登場' 
二の部屋へ入った瞬閒から、 
君の未来が見えてしまうかも 
*占い特製用紙にブリン卜して持ち帰 

ステージ 
ソフトハウスや雑^社など、眷加各社がプ 
—日中*しいステージを緣り広けるぜ 

も！！^^Tソ'ぺ—^"^STP 

ナ^巧顔や、^^^やの^^ffィvフ 
罾めひとコ^$1,:.自.然lH西，28d色に. 

販売jも予 

冊iき、./抽！Mで、なつなんと 

ン>：ゆえ|る^ / 
し会:i^v, 口ッヒ「販 

レゼ^^ 
、'ぶ^ィベン卜スタッフカード. 

■レ(君だけのシリアル^^^^^ 

'力などなど-- 
'さん用意してあるぞノ 

Vi 

ナンバー入り 
スタッフジヤンハー- 

Pana Amusement EVENT-STAFF ノト•スタッフ大募集 
スタッフカードをその場で発行"春からのィベントでの特典や楽しい， 

A1WX専用（ワープロ纖）VHS〈4ざ 
オペレーションビデ^^マニュアル 
★このビデオを見ればワープロはすぐにマスターできるZ 
ォヘレーシヨンビデオマニュアルでは、電源の入れ方から、入力方法、 
編集、印刷までを年賀状、宛名管理、リフィル印刷、AVラベル印刷など 
の豊富な実例をもとに徹底解説 
★君のカードか'、ポップになる/ 
付属の3.5'FDには、クリスマスカードや年賀状(89'版）、暑中見舞用の 
グラフィックデータ満載./このデータお吏えば簡単にポッフな文害ができあがる 
く発売元〉ミリオンエンターブライズ「A1WXビデオ係」TEL0482 —22—8173 

r^i：;•• •   -'' 

場所 会場 日禾呈 時間 电5舌4 5 
礼幌 そうこ電器YES 11月20日日 1') 30〜17 ')0 o •' 
東-1?、 新宿スタジオァリレタ 12月11曰旧) 00 -18 U0 a 03-350-1290 
名古屋 テクノ名古屋 11月23日^ 10 00 -17 00 O052-581-1241 
大阪 ABCエキスタ 12月25曰旧: :0 00〜17 00 S 36-348-1： 
神戸 せいでん三宮本店南館 12月27日(火) 10 00-17 00 0078-391-8171 
広島 ダイイチノ、ソコンCITY 12月4曰曰 10 00〜17 リ0 0082-248-4343 
福岡 ベスト電器福岡本店 11月27曰曰' 10 00--17 '■■)。 a ■ ーノ 

<主催〉T&E 'コナミ/Panasonic 



CE32 3.5 2DD ¥6,800 

(RAM64K VRAM128K) 

4- S-RAM 
対応 

*MSXは（株）アスキーの商標です。 
あ 

株式会社へノレッ 
»160東京都新宿区北新宿2丁目26番14-40: 

『产、TEL東 ：s 

03(369)4071 

やも— 



〈新発売〉 

殺意の接吻 

jtiMUSIC対応rM曰i^^ij 
•VRAM128K以上•ディスク3.5"-2DD(K 
*マウス、ジョイスティック、ジョイパッド、 
力一ソルキー対応 
漢字表示（漢字ROM不要） 

-':-MSX2版「殺意の接吻jは単 
すので、1"マンハッタン'レ 
い方も、お楽しみい； 
搜査手帳、登場人物顔， 
大型マニュアル、J 
定価6，800f] 

「マン/、ッタン•レクイエム」絶賛発売中/ 
攀丄B.CLUBの入会、当社ソフトに閱するお問い合わせは、ュ—ザ—サポ—ト專用電話をご利用ください092- 
上記時間外はくリバ一ヒル憒報局〉よりいろんな情報をテレフォンサービスでお届けしています 
*通販をご希望の方は現金書留でお申し込みください。（送料無料） 

1-0328 13:00 -17:00(土'日'祭日を除く） 
RIVERHILL SOFT 

株式会社リバ一ヒルソフト 
福岡市中央区舞SI I J10天神シルバービル7F 
〒810 TEし092-771-3217 

殺意なら、 i 

いつもあなた0:編！.E# 

/ 、 Jt- 

0 

.メ 

吉田豪の貧易商.影谷恍太郎が、铊の中良で毒殺さ.^<r 
謎に杈意。遣された莫大なfをめぐって,".| 

棰れる影谷家の人マ。し忮が遺言どして残しttのは、： 
ml!謎めいた西洋骨牌(かるた)だけだった。 【 

絵札に託べ、れたメッンを手、かかrtAmll^追;f 
私立堂龍之介の前で、再び殺竜rか牙.&^！^ Io 

►リバ，ソフトが赠るアドベンチヤIミステリ.Iの新作, 
<1920シリIズ〉、MSX2版削怍中/. 

ip ，ろ 

秦もの春 

^ sss探«Hia西St8讓殺人事件 



様々な視点から表現可能となった 

変幻3画面方式。  

スヒーディーなアクション性と数々 

のリアルタイム卜ラップ。 

多彩な会話と奥の深いシナリオ。"~ 

MSX版、セガ版のものより全てに 

おいてグレードアップ。 

開発部ミーティング会議 

VRAM 128K 
MSX AUDIO 

対応 

VRAM I28K MSX AUDIO 2枚組E12月8曰発売¥1,980 

ディスクステーション|# 2 

Q]ゼビウス(1982年版1面） 、1  
真•魔王ゴルべリアス(IZ^^kll 
ゼビウス/ラス卜八ルマゲドン 
^m^M^JiA        ―、レ 
i^i3^a©^!^2<Mz!i^し 

MS\2ft.im 
迷',ふ，'ゲームエヂ：(タ(サンフル5本） 
直導«iラルバQ 
セゼウス 
ラストハノレマゲドンn 
R( (AKn/サムのw険 
BASKゲーム 
たくさんタクサンTAX AN 

ディスク园 

ステーション 

創刊準備号| 

ED 

ハナソフトセンター 
コンハイル 

あかんべドラゴン 
ラス卜ノリレマゲドン 
ソ1」テア□ィやル 
アレスタ 
FMパナアミユースメン卜、，  

カートリッジ¥ 980 
通信販売たけちよつひり残ってるよ 

通信販売を希望の方は、現金書留か定額為替て、商品の定価 
+送料200円（速達希望なら400円）を送るんだ 
必ず、君の持っているMSX2、 MSX2 +のメーカー名と機種 

あつ！それと、商品名•きみの電話番号も 
ブレイングレイ 
ゲーム.アーツ 
MSXマガジン、MSXにいヽ 
投雕品 

忘れすに 
ノ (てテクタ お申し込みはMW、あなたか欲しいと思う商品名、会社名そ 

の他必要事項を記入して、搌込用Jftと*4金を郵便局の:S 口に 蓬し出すたけて希望の商品か一！i間ほとて届さます 



(^一み^コネコネ 

jTl 

灰 

数々の 
設定書類の山 

ん，H 

新しい 
敵キャラたち 

やが巧,'せ'力' 

3枚組E ¥7800 

絶賛発売中ズ/ 

CS32ぬ^ アレスタ 
Lージックテープ 

¥6,800 
に<m|リわすれると;',' シンセサイザーヴアーJ?gt 

株式会社 
〒732広島巿南区大湏筲町17-5シャンホール広交1005号 
Phone ： 082-263-6006 Fax ： 082-263-6049 

n MSXマークはアスキーの商標です 

ヌ肩r^rr%E^Siティスクステーション#1 
VRAM 128K I MSX AUDIO 

3 

Tレスま 

わんみら 

せビウス 

^2枚組12好評発売中¥1980 

^ゆ 
あ 

ゲー厶アーツ 
ナ乙コ 
ブレイングレイ 
MSXマガジン 
コンパイル 
MSXFAN 
パナソフ卜センター 

ぎゆわんふらあ自己中心派 
ゼビウス も 
ラス卜八ルマゲドン怪獣図鑑" 
ショー卜プログラム 
魔王ゴルべリアスノアレス夕に 
ワイドレンジリフレクション 

1987年夏 
M S X版 



I 

d     n化】 

蝻 にに"れ" 
人：.：'1 

mm mm 
mmm Mat ■i. 4 i » t Ml MM UNti MUltl W*D IM鲁 

，， 

^轟 

，^ 

騸^C閫近 

2 

シミュレーションゲームはこの據覚がたまらなt 、• 

ジリジリと敵を倒し、ジワジワと支配してt 、く。 

戦略方法は君の腕次第で慼動のクライマックスへ 
1.ブレイヤーはコンピュータと人間あわせて最高4人。 
2.1プレイヤーのュニット数は48個、ュニットの種類は最大20種類 
3.世界各国の主要兵器121種類。 
4.S-RAM搭載により戦闘の記録がffi単にセーブできます。 

^ M 11 
轉爵-墨ぺ， 
jV-Jや!， 

wゲ»ケ4ま 
©1988 SYSTEMSOFT CORP. 

のすべてが君の支 



アドベンチャーゲーム アドベンチャーゲーム 

★元気にスタッフ^集中★ 
きゲームデザイナー秦プロクラマー（アセンブラが使える人）拿音楽スタッフる上咮マイクロキヤヒ 

- 了さい ^jtm 
すメーシヨンタイゃル' J593-53-3611メ^^ 

WE MAKE ADVENTURE SPIRIT. 

m MQ=tャヒュ 
株式会社マイクロキャビン 
〒510三靈lira日mm安》2-9"12 TEL0593(51)6482 
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ついに、出ました。MSX2+(ェムシモ^^:^ 

これまでのMSX'MSX2との上位互換性を保ち 
ながら、日本語処理やAV機能を大幅に強化して、 

いよいよ登場です。しかも、WAVY70FDは、話題の 
FM音源やBASICコンパイラを標準で搭載。ゲームにCG、 

コンピュータミュージックノ、。ソコンの学習、そして、ノ、。ソコン通 
信やミニOAまで、幅広く応用できる、大満足のMSX2 +です。 
迫力あるサウンドが楽しめるMSX-MUSIC(FM音源）搭載。 

MSX2 +規格ではオプション极いのFM音源を標準で搭 
載。ピアノやギター、オルガンなど、64の音色が楽しめて、8才ク 

ターブ9重和音も楽しめます。さらに、今後はFM音源対応の 丄 

ソフトも続々登場予定。迫力たっぷりのサウンドで、ゲームも数倍楽しめる。 
日本語処理機能や、カラー静止画像表示機能などで、強力にパワーアップ。 
MSX2+仕様のWAVY70FDは、MSX-BASIC Ver3.0とJIS第一水準漢字ROM 

の搭載で、漢字入出力が手軽に行えるようになりました。また、最大19268色 
表示のリアルなカラー静止画表示機能や、画面の水平スクロール機能も新たに 
装備。特に、WAVY70FDでは、BASにコン.パイラを搭載しているので、プロ 
グラムの実行速度が速く、 CGの描画速度なども大幅にスピードアップ。さらに、 
使いやすいフロントローデイングのFDDや、本体上面配置のダブルスロット、連 
射コントローラーやポーズスィッチの搭載など、大満足のパワーアップマシンです。 
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•1メガROM(R0Mカセット版近日発売 
• 3.5 2DD(ティスク版） 

定価¥5，800 

VRAM128K 

シンセサウルスファミクル*パロティック 

絶 
賛 
発 
売 
中 
II 

くひ* やかた 

I脇首斬り館I 

逐^W藤K衛 

FM音灝用サゥン卜ツール二 
CS3 [ZlMSX-MUSIC対応 
ROM力セッ卜RAM32K以上 

定価¥6，800 

制作ノ発売元株式会社已IT2 

〒151東京都渋谷区千おケ谷い7-9コーョ一ヒル3F 
003(479)4558  FAX 03(479)4 I 17 

シユーティングのスタンダード 

2メガROM定価¥6，800 

販売元已II^販売株式会社 
〒101東京都千代田区神田佐久間町4-6斉田ヒル3F 
S03(862)6886   FAX 03(862)2263 

決 
定 

水侪派ァドベンチヤ一ゲーム 

CS32   3.5 2DD 

PC-88SR'PC-98版開発中 

C3 MSXマークはアスキーの商樺てす 
It^A メカROMは、1メカヒット以上の大容量メモリを褡おしたROM力- 
•:•製品のお問い合わせは株曰ぽ2へ、商品の取扱いはBぼ2販売株へ 

通價魬麂のお知らせ 
通販を：:希望の方は、商品名、棣種名、住所、電括番 号を明記の上、現金書留て「BIT7明売槐」まて、お送り ください,，（送料は無料てす。） 

株BIT2スタッフ藝篥 
»サゥントエフェクト（ミューシック含む） きキャラクタ一テサイン*プロクラマー 

I羊しくはTEL 03 -479-4558辻さまて 



• PC-8801シリーズ全機種用（VA対応） 
• PO9801F、 VF、 VM、 VX用 

弯用（DISK版） 
*X-1シリーズ全機種用 
※以下通販のみの販売中 
• FM-7、 77シリーズ用（5"、 3.5"版） 
• MZ-2500シリーズ用（要増設RAM) 

全機種卜ランプ付 価格各6.800円 

ジ^^べんちや一'ねき麻靈 

• PC-8801シリーズ全機種用（VA対応） 
• PO980】F、VF、VM、VX用 
• X-1シリーズ全機種用(2枚組） 
※以下近曰発売予定 

専用（DISK版） 
価格各6.8〇〇円 

象sc^^幕^ 

「TPグラムof 

ファンタムライブラリ一 

近曰発売予定/ 
1參LkJL^zJ2用（R。M版) CS32専用E3 (2 メガROM) 
1    RAM16K以上            価格4.S00円 予価7,8〇〇円 

園お店で売っていない時は 讕通販申し込み先 
通信販売実施中./     (送料無料） T105東京都港区新橋1-18-21 

①商品名、機種名、©住所•氏名'TELを 第一曰比谷ビル 
書いて、代金を現金書留で申し込み先に送 ㈱徳間コミュニケーションズ 
つて下さい。 テクノポリスソフ卜通販係 

ROM版なのにリス卜が見られる/ 
それぞれゲーム5D本以上満載/ 

☆ファンダムライブラリー① 
*ES3ES32用 

RAM8K以上34本、16K以上12本、32K以 
上4本収録 

☆ファンダムライブラリー© 
*ES3ES32用 

RAM8K以上19本、16K以上21本、32K以 
上9本、MSX2専用3本収録 

☆ファン夕厶ライブラリー③ 
*CS3CS32用 

RAM8K以上35本、16K以上6本、32K以 
上7本、MSX2専用2本収録 

価格各5.8〇〇円 
CS3はアスキーの商標です。 

THCHMOROLiS SOFT" 

徳間書店インターメディア株式会社 
〒105東京都港区新橋4一，〇ー7 

TEL.03(43P)4471 



クラチてウスの物語はま/£続く 

だグラデ^ 

媒体 
対応機種 csacsi2/2+ 

RAM 8K 

セーブ機能 コンティ-/新10倍* 

価格 5.800円 

『ゴーファーの野望』は、実質的 
：はグラディウス3にあたる。 
夕ィ卜ルからもわかるように、 
ゲーセンの『グラディウスn』が 
もとになつていて、ところどこ 
ろでそのおもかげを感じさせて 
くれる。 

MSX版『グラディウス2』が 
出たのが、ちょうど1年くらい 
まえ。MSXのシユーティング 
ファンは、みんなグラディウス 
シリーズのすごさを思い知らさ 

れた。そして、ゴーファーはグ 
ラ2以上の攻撃力でゲーマーを 
攻撃しょうとしているのだ。 
ス卜ーリーは、『クラディウ 

ス』、『グラディウス2』、『沙羅曼 
蛇jと一貫して続いてきたもの 
を引き継いでいる。ジエイ厶 
ス•バー卜ン（前作の主人公)の 
死んだあとが舞台となる。バク 
テリアン軍と戦うため、今回は 
新開発の亜空間戦闘機VIXEN 
で出動するのだ。 

Oオープニングのデモ。かっての 
戦闘シーンがつぎつぎと現れては 
消えていく。今回のスト一リーは、 
ラーズI8ttことジエイムス•バー 
卜ンの死後100年ちかくたつた頃、 
グラディウス軍が亜空間戦闘機ヴ 
イクセンが完成したところからは 
じまる。ジエイムスの直^f孫の 
ディヴィッドがバイロットとなり、 
亜空間にひそむバクテリアンを擎 
滅するため出撃した…… 

蟲—」 

おージの移りかわりにワクワク 

ゴーファーは全10ステージ。 
ステージ〗で、ごうごうと燃え 
さかる人工太陽に苦しんだかと 
思うと、ステージ2では食虫植 
物にオプションを食べられたり、 
ステージ3では画面上下^ 

に地上があつて重力があつたり 
するのだ。そして、過去に登場 
してきたボスキャラばかりのス 
テージ4。今回紹介するのはこ 
こまでだけど、ここまででち十 
分に楽しめる。ほかにも、新型 

モアイの出てくるステージ5や 
地獄をイメージしたステージ6, 

砂の惑星のステージ7、細胞の 
ステージ8、敵の基地のステー 
ジ9、そしてラス卜のステージ 
10と、待ち受けるステージの目 
まぐるしくかわる背景や敵の攻 
撃にワクワクしてしまう。 

f^Tf'l小"，'XiL 
O人工太陽のステージI 
はワクワクする工夫でい 

火のトリ、人工太ICコロナ ステージ〗か52： 
まずは、人工太陽のステージ 

1だ。マップ中にびつちりなら 
んだ人工太陽をかいくぐり、し 

)かりパワーアップしなければ 
ならない。ここのくせ者は、し 
よつぱなに飛んでくる火の卜リ 
だ。上下にゆらゆら飛んでくる 
だけだが、なぜかかわしづらい。 
そしてもう1つは、太陽のコロ 
ナ。ゴゴゴーッと飛び出してく 
る火柱にふ'つかるな。コロナは 
急にも祈っても止まらない。 

o上下にゆらゆら 
飛んでくるのがよ 
けにくい。へたに 
擎ちにいくと， 
かってしまう< 
きらめも肝心 

〉実況中継>oおっと火の 

112 



0火柱は周期的に出てくる。炎につかまった 
らやられてしまう。出方を読んでよける 

コロナが 

すごい// 

ステーシIのホスキヤ 
ラ八、つうの敵カ呵蛍し、の 
こ、ボスキャラのわりに 
これといって強い敵では 
ない。放射状に飛ばす羽 
と口から吐く火の玉が武 
器。口ばしをガンガン擎 
てば倒せるはず。色が青 
くなつたら爆発寸前だ 

からガンガン岩力^んでくるけどカブセルに えO火柱がそこら中から飛ひ出てヒヤヒヤ、いやアツアツ Oポスの火のトリ登場 
113 

装備の種類はクラチすウスの4f 

自機のヴィクセンには、すこ 
しずつ装備の違う4つのタイプ 
が用意されている。ゲームをは 

じめるまえに自機を選ふ'のはか 
の『パロディウス』に似ている。 
パロのときはグラフィックが変 
Oいちばんノ一マルなタイフ。今ま 
でのグラディウスと同じ戦闘機だ。 
なれているせいかフレイしゃすい 

IIわっただけだったが、今度は主 
^力兵器のミサイルとレーザーの 
■種類が違うのだから、機種選び 

も慎重になる。ちなみに、はじ 
めからある装備だけでなく、途 
中で追加される装備も機種によ 

"~|0レーザーはノーマル。ミサイルが 
V強化されている。実際にプレイし 
Iみた感じではいちばん使いやすレ 
X 

種によ 
サイルがm 
レイし■ やすい画 

つて変わるのだ。 
また、バリアを2種類から選 

択できたり、マルチプル(従来の 
オプション。今回から呼び名が 
かわった）のフォーメーション 
を選択できるようになった。 

Will Ml THIL ■■■LB mmm 

レーザ- 

■t 、•、•、•、• 

OこれまたノーマOレーザーはノーマルだけど、その後4繊^!を得るとOiMtできないがOレーザ一、ツィンクルレ一ザ一、スクリ- -レーザー 

O爆発力;持続するOリップルレ—ザ一、フアイャ一ブラスタ一 
のが特長だ        ンドブラスタ一と変ィ匕ブラスタ一はあまり使えなし 

Oミサイル力く上にO 3のフアイヤーフラスタ一のめと力、べクトルレーサ- 
も撃てる2ウェイになった。ブラスタ一よりも節力な装備だ 

Wゃ> 
< •> 

5HIELD 

♦ ♦ ル 
♦ ^SSP^* ユレ チ 

♦ 令 プ 
5HRDDUI FINED RDLLinB ル 

O ノ《リア力く、前方のみのシールドとを包むフォースフィールドの2 Oマルチプルと改名されたけど、オプションのこと。gのタイフご後方に 
jfffきからillベる。前だけより^7)ほう力、'有利に決まっているではないか./固定されるタイプ、まわりを回転するタイプの3ネ慰頁用意された 

：サイJ -ザ一と強力になる 破壊力は絶大 と変ィ匕スクリューレーザ一はすごく強力だ 

グ 

Oレーザーが『沙羅曼蛇Jのリ 
ルレーザ一。ミサイルはナパーム 
ザイルとけっこう強力なタイプ 

Oミサイルが2ウェイなほ力、は、I 
と同じ。上にもミサイルカ聲てるの 
はなかな力11利でもある 

バリア ^ VIXEN 3 



rTsT^UBアメーバで着けたマルチフルを花から出てきたャッに食われてしまうi 
雰囲気はちよつとクラ2のス 

テージ2に似ている食虫植物の^ 
ステージ2。ここには、特殊兵器 
が隠されている。いつものよう 
に怪しいところにつっこんでみ 
よう。後半はずるい敵が多い。 
マルチプルを食べてしまう化け 
物のような花があったり、ピニ 
ーンと飛んできてブチュブチュ 
と広がる爆発玉がいたりする。 
でも、なぜかボスキャラは弱い， 
んだよね。 

〉実況中oあ^どうしたの？宇宙空間がないよう (ョーシ）がんばるぞz oフチフチカく前を,; 

^3 
重力やフラック/卞ール、宇宙空Sはほんとラに危険がMつば《なのた 

ホフィ卜ホーJ! 今回紹介するステージのなか 
では新しし、工夫がいちばん多い 
ステージ3。まず、地面へ引っ張 
られる重力地帯。マップの青い 

，波線部分に入ると自機がグング 
ン地面によってしまう。そして 
ボスキャラがわりのブラックホ 
ール。ここを抜ければステージ 
クリアなんだけど、重力地帯よ 
りもコン卜ロールがしにくいと 
ころだ。もし、あやまって吸い出てくるホワイトホールこいつのネ^は 
こまれたりすると••••••n ブラックホールの説明をみれば•••••• 

m B m 
o突然隕石が降つてくる：ここて気を抜く 
とすぐにやられてしまう：スヒ一ドは2つ 
くらい取っておかないときびしし、かな 

Bfe, 一?gggQL無，慮witffljWfamill 

重力迪蒂 

O青い波線部分が重力地帯：このなか(欄 
るとi儀のほうへ引っ張られる:つねI， 
面と^のほうに操作しながら抜ける 

令 

>実況中び 職のホワイI 

ジ4 

最後 てみるとわかる人はわかる^の六なのだ：^(系がないほうがしあわせo重力は力でははねの( 

急展艨9時蹰移動でボスキャラめぐ^>時簡が逆行するス 

恐怖のブラックホール地帯を 
抜けると、突然コンピュータが 
バクテリアンの動きに変化があ 
つたことを告げる。どうやら彼 
らは時間移動をして昔にもどり 
3才のときのジエイムス•バー 
卜ンを暗殺して歴史を変えよろ 
としているらしい。キミはバク 
テリアンの野望をくだくため、 
ブラックホールを使い時間移動 
をすることになつた。 
急な話の展開でボーッとして 

いると、いきなりステージ4が 

はじまる。このステージは、な 
んと業界初（はおおげさだけど） 
の横方向逆スクロールなのだ。 
後ろへさがりながら敵と戦うわ 
け。とはいっても、敵は過去（グ 
ラディウス、クラディウス2、沙 
羅曼蛇）に出てさたボスキヤ 
ばかり。時間をさかのぼつていG哭然コ 
く途中に過去の敵が現れたとしヽ 
う設定なのだ。 
ゲームは、Sステ一ジを残しは 、^ —れかりか本番たそ 

て過去へとさかのぼっていく。 
ジエイムス•バードンの命を守 
ることができるか./ 

Oバクテリアンは時間移動で過去へ、ラ一:： 
ィ厶ス'バートン喑^^にむかったらしし、すぐに追;^ 
れば。というわけで過去へと戦いは続くのだ 

114 



-^4き1の野望 
£PfS0D£i7 

づ 

き外なところに 

\mm強力な武器が 
|o特殊^tlのIつ目はこのステー 

二隠されていた。メテオLザ 
-とかツィンクルレーザ一た 

食、虫榼物 爆発玉 (D玉ボス 

"きぺ？^ 

Oこのキャラクタはするい大きな 
花から吐き出される敵にマルチブル 
が触れると食べられちゃうのだ./ 

中ザ、" 
二二:MM::丄:.ぶ.-'MM •   x'1\ mm 

Oステージ2のポス：長い手の先から 
子のようなものを撃ってくる胞子は後 
ろの壁にはりつくのだ。目玉が弱点 

二れもなつかI oわれわれ取材班はステージ2の oめでたくポスキャラに到着 

：キや ッ7 

、譬奢 

o近よつてくるまえ 
に倒さないと、自機 
の先端にキヤッフの 
ようにくつつく敞 
つかれるとなにも撃 
てなくなる.ひえ〜 

，拿誉 

づろ、リハ十—订， 
ノ ノノノ •【、一ジレ 

'：，.I 
. ^ti 、 ノ ^ 

，/3>，》,:«'，'，》''， 
o上下にひそむ砲台。一いつかり^た 
れた弾が青く爆発したのに触れるとや 
られてしまう，とにかく弾をよけて、 
砲台自体をねらわなくちや 

Oステージ3はラストにホ 
スがいないかわりにブラッ 
クホールのオンバレードだ。 
こいつに入ってしまうと最 
初に出てきたホワイ卜ホー 
ルにもどされてしまうのだ: 
くわばらくわばら 

も 'も 

•:"mm c^o mm mmr^oい-.】m 'ノ 三し二' aiip  aaaanHiua    MI auaananaa 

Q飛んてき 
へ^^する 



IS月17日 

o右下のボタンを押すと曲が流れ、 
合計で8曲入っている。これがな 
いとゲーム力く解けないというたい 
したシロモノだ。へェ、そ〜か 

丁ソフ卜からひさしふ'り 
：発売されるAVGの『サイォ 
ブレード』。なんとかデモ以外の 
MSX版の画面を紹介できるよ 
うになつた。ス卜ーリーは、故 
障した有人探査艇のセプテミゥ 
ス2の事故にからんで殺人など 
が起さ、宇宙船内と地上での主 
人公2人が謎を解いていくとい 
うもの。ところで、パッケージ 
の中にはゲームのヒン卜になる 

このゲームはコマンドを謝尺 
して進行する。マウスかカーソ 
ルでどこかを指すと^^に二 
ンドか"出てきて、その中から選 
択していくのた'。コマンドはそ 
の場に応じた内容のものしか出 
ないので、ゲームする側にとつ 
ては超ラクだ。気をまわしすぎ 
てあれこれへんなことをしない 
ですむし、なにしろ迷いがない 

Iつてのがとつてもいいや:fao 
2 m\(\\ i ± PC-纏のものです0 

曲が入ったメロディーモジユー 
ルが入っている。使い方はゲー 

oエレベーターのドアにカーソル 
を当ててみた。出てきたコマンド 
はひとつだけ。迷わず実^^しょう 

厶中に誰かに教えてもらうのだ。 
どんなヒン卜になるのかな。 

事件か事故か7 

キヤサヮU—発進ノ 

さて、デモ画面のあとはいよ 
いよゲームの中に突入だ。セプ 
テミウス2への潜入経過、そし 

てキヤサヮリ一の乗組員がどう 
やって事件に巻きこまれていつ 
たのかを順を追って見てみょう。 

Oデモが終わったあとの！^。宇 
宙船内での主人公のキースがセプ 
テミウス2を発見した,，あまりに 
遠すぎてよくわからない 

Oホフとロバ一卜の3人で遠くの 
セフテミウス2を見つめる。M 
に大きな亀裂を発見した。これが 
事故の原因なのだろう力、 

O亀裂を拡大してみた（右下の絵 
がそれ)3何か事故でもあったに違 
いない。このために交信がとだえ 
ていたのだろうか•••••• 

O亀裂について話し合つている最 
中に、突然日勤象が乱れた。いったい 
何力、'起きている力、。中のドナン夫 
妻は無事なのだろうか./ 

^%に 

Oセフ3テミウス2にぎりぎりまで 
接近した。亀裂の部分に何がある 
のかは秘、密だそうだ。やはり乗り 
二んで調べなければ 

Oセフテミウス2のメインコンビ 
ュ一タに交信してみた力\ァクセ 
スは»見されてしまう••••••0船内 
はどうなつているのか 

Oセフテミウス2内に;替入した。 
ど二を調べるの力、寸し、乗組員 
が'义死て考える。まずはドナン夫 
妻の生死を?flぞ、しょう 

Oやっとコールドスリーブカフセ 
ルに入ったドナン夫妻を発見した, 
眠っているらしいが、まずは2人 
を！^させなければ 
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3F 

キース=マクダネル 
¥豁 

特別航宙士 

ゾフィア=ノイマン 
ニューロ 

コンピュータ-技師 

フェミニン=ミシェル 
情報分析学者 

ボブ=八スラ厶 
？^'省 
特別航宙士 

マイケル:ウォード 
宇宙機械 
工学技師 

ロバ一卜-クレン 
宇宙省 

主席航宙士 

マーク=クリフォードジミー=柴垣 
化学分類学者 医学博士 

O宇宙船内での 
±A公。正^S 
の強い青年だ 

Oキースの彼女。 
優秀な技師だけ 
ど強い 

oi青幸ほはすべて 
彼女に報告し、 
分析してもらう 

oキヤサヮリ 
のナビゲータ- 
ク 一ルな男だ 

oセプテミウス 
2のエンジン設 
計に詳しい人だ 

回のセプテ 
ミウス2救出任 
務のリーダ一 

Oセフテミウス 
—斗室ァ' な胃により、 

^且員になった 

，シュルツ博士を 

i救出するのだノ 
^ -» 

地上は宇宙船に比べてちょつ 
とじみだけど、やはり事件を追 
つていることには変わりはない。 
地上での最初の任務は、行方不 
明になったラクーンの主設計者、 
ブルーノニシュルツ博士を探す 
ことだ。任務を受けたのは連邦 
情報局工作員のヒューイ二マー 
クフィールド。つまりこいつが 
地上での主人公になるわけだ。 
調べているうちに、博士を誘拐 

したのは東側の組織であるごと 
と、博士はキューバ沖のサウス 
八チエツ卜島に捕らわれている 
ことがわかった。ヒュ一^rが活 
躍する地上では、敵のアジ卜に 
乗りこみ、敵と戦わなければい 
けない場面がある。戦闘シーン 
は、ほとんどシユーティングゲ 
ー厶の感覚で撃ち合いになるの 
だ。画面が見せられないのがと 
つても残念だけど。 

ヒューイ=マークフィールド 
oシュワルツェWM 
ネッガ—のよう 
な体。戦闘シ一 
ンでは肉体が も 
のをいう。 
よりぜんぜん頼 
りがいがあるネ 

ブル一ノ-シュルツ 
oラクーンの主 
言^I十者。彼に聞 
けばラクーンの 
柳章について何 
かわかるかもし 
れない。なんと 
力、探し出そう 

G博士が捕らわれてい 
じつは博士力く誘拐されたことはラク 
―ンの故おこセプテミウス2のま 
件に深くかかわつているのた'が...... 
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8F 

1セプテミウスSの 

I内部に潜入しろメ 

く一夕一 
第2! 

ニレベ一タ- 

6F 

I—U~u 
_n_n 4F 

2F 

)内部 

7F着陸船格納庫 

ifき 

にh 

すぐには中に入れない。喑証S 
番号がいるのか、何か差しこ！ 
まなければいけないのか、まI 
つたくネ鉞寸がっかないのだ。 

7F 

6Fカブセル室 

セプテミウス2に潜入したあ 
とは、エレべ一夕一でいろいろ 
な部屋に行けて行動範囲が広が 
る。この探査艇は、ドナン夫妻 
の部屋や実験室などを見てもわ 
かるようになかなか充実してい 
るらしい。4Fから下にはなぜ 
か行けないのだが、事故の鍵は 
そこにあるのかもしれない。 

5F(右)コンピュータ室 

探索には欠かせない、実 
験をする部屋。左のガラ 

ス戸を開けると薬がある" 
， 

夫 
フI 。。 

鲻 

ドナン夫妻が寝起きして 
いた部屋。壁には2人の 

2_ー〔がぶら下がつている。 一 

フエミニンとマ—クは資 
料室をくまなく調べて分 

析するのが仕事だ。 

r .「：T 
丄知一蜃|ーー|壓一一-一一一一一， 

-j I jはセ。フテミウス2と 
キヤサヮリIをつなぐ 

通路のようなと一】ろだ。 
ク 

I 

エレべ—タIは左右に 
I機すつあるのだ。 

ソフィァが少しても多く 
の凊報をさぐり出そうと 



ゼビウスだからこそ知りたいことかた<さんある 

X       ファードラ 

71 X X K \ ^1 ^ X 

• H H H H H »にきH H HH 

ナムコ 
003-756-2311 

\k体 き| 
対応機種 
VRAM 128K 

セーブ機能 
|価格 6,800円1 

11月号で紹介してから、ゲー 
厶内容に少し変更があり、つい 
でに追加したい情報もでてきた。 
まずはステージの夕ィ卜.ル。ミ 
ッシヨン1はリーコンに、ミツ 
ジョン2はスクランブルという 
名称になった。攻撃方法を少し 

解説しておこラ。弾の発射はキ 
一ボードとジョイスティックの 
両方に対応していて、キーボー 
ドはスペースキーを押すとザッ 
パーとブラス夕一の両方が発射 
されて、ジョイスティックでは 
ふたつのボタンで使い分ける。 

捕足の情報かありま3 

自機^システムはこうI 

スクランブルではスター卜のていて、5機選んだあとにその 

アイテムが1コ增夂たよ 
地上物を破壊すると出現する 

パワーアップアイテム。ゲーム 
が難しいから、アイテムは多け 
れば多いほどうれしいのがあた 
りまえのこころ。で、増えたァ 
ィテムば2マークひとつだけoffi 
マークを取るとザッパーが連射 
でさるようになる。キーボード 
や連射機能の付いていないジョ 
イスティックでのプレイに便利 
だ。わりといっぱい出るぞ。 

GO ？マークの^ 
とその効果をとても 
よく表している写真: 
そう力、、ふむ 

まえに自機のローテーションを 
5機^ん設定できる。1機やら 
れて死んだあとに、次の順の自 
機に交代されるのだ。全部同じ 
にするのは少し芸がない。それ 
それの機体にはェクステンドス 
コア（1機増える点数)が決まつ 

あ4 1*11| 

o自機の組み合わせによって、ェ 
ンディングを見るかしつこく死ぬ 
力、が決まってしま••••••わないけど 

平均点が算出される。それがゲ 
ー厶中のェクステンドスコアに 
なるのだ。ちょっとめんどい。 

oソルハ'ルゥの 
ゥリは、速い• 
安い•なじめる 
の3拍子かな 
Oちょつと高い 
が前方の攻撃な 
らまかせとけ./ 
ソルグラード 
Gわたくしでし 
たら後ろも安心。 
ちょっと地味な 
ゼ才ダレイ 
Oちょいと値が 
はるけどカンへ 
キでつせ〜。ガ 
ンフミッション 

ゼビウスにはまるで「地球上 
最後の秘境を金が欲しいがため 
に狂ったように荒らしまくる」 
ように、隠れキャラをいかに多 
く探すかという醍醐味がある。 
MSX版にはそれに加えてウル 
技もひそかに入っているぞ。探 
してみなはれ。 
まずは隠れキャラ。リーコン 

ではソルとSフラッグがゲーム 
セン夕一版と同じ場所に出る。 
スクランブルのほうでは、ソル 
の数が増えていろんな場所に出 
る。また、ゲームセンター版に 
はなくて新たに加わった隠れキ 
ャラ、Lフラッグも出る。ウル 
技はサウンドテス卜モードと、 
それよりもっとすごしヽ邪道技が 
入っている。発見できるかな7 

菜してみなはれ、臛ft*ャラとウル技じせ/ 

ノ wm れキャラ 

隠れキャラはブラス夕一で地 
上を攻撃していると出現する。 
ワイドプラス夕一だと攻撃範囲 
が広くて便利だ。ちなみにソル 
は、出現場所の上にくると照準 
の色が赤に変わるので、いちば 
ん発見しやすい。いちいち見て 
し、られる余裕があればし、いけど 

GOソルを感 
知すると赤く 
なる:銀色の 
円錐がソルだ 

自機を選ふ'画面で 
とあるキー入力をす 
ると、サウンドテス 

卜モードなどに突入でさる文字 
が出る。サウンドテス卜モード 
にはゲームセンターでのネーム 
エンドリーや効果音を含めて、 
33曲も入っているのだ。すごい。 
サゥンKモードなど 

SELECT   VCJUR tf- icncsr 

暴|鹐 m 
rFiCiouc 11 en 一

 
-C?
 i 

A. sounn TE; 
<T 
kT 33 

EXTEriO sc emit OF   THIS t—iriE -^おf 

Q秘密の文+の幽[S..おいしし、ウルキ支U 
^つ力、り線を引いて隠す（ズルイ） 

©ナム: 
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ガウルザンジエネシス 

黼U漏.お.漏.: 
I鱺欄隱齷 

ボ 

I 
ン 
/ 

J 

tいつは 
こわい！ 

ス一見)'^匕水槽のよ 
うでただの背景かと 
思ってしまう力、し、 
きなり攻擎してくる 
したたかな敵だ。 

o近づくと突然バキユラみた■ 
いなものをばらまいてくる 

r^いつは何ちの7 
.ガルザカートという危ない 
敵がくるまえに、予告として 
シ才ナイ卜というやつがくる 
くるつと飛んでくる。シ才ナ 
ィ卜力 <来たら緊張しょう。 

ビタツ 

る 
く 

oん 
カートがきたぞoゲッ./爆発したぞ 

ぶ、 

そして個性的な黼キャラとマ 
ここでは個性的な3大注目敵 

キャラと、スクランブルのエリア 
10のマップを紹介しよろ。敵キ 
ャラのグロバルゥは通称ブラッ 
クソルバルゥといって、ソルバ 
ルゥにクリソッなのでちよつと 
驚く。ェグザノッ卜ジエネシス 
は最後の敵。こいつを倒せばェ 
ンデイングさつ。 

tz心O 6にァ 
例シン 
のャ卜 
ごッァ 
とタジ 

ェグザノッ卜ジエネシス 

o-一れがシ才ナイ卜だ 

エネシスより砲台が多く、中 
Iが付いて攻擎しにくくなつ 

く、到すと，フラグザゲ兆一ザる 

04機連なり、正面に出ると弾を撃ってく 
るソルバルゥに似ていることだし見逃し 

てやりたいけど、やっつけないとしつこい 

グロバルゥ 
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〉たい反対だが、.戦 
争ごっこは楽しい。パソコン版 
のシミュレーションゥォ.ーゲー 
厶の最高峰といえる『大戦略』は, 
戦争ごっこを本格的に満喫でき 
る傑作だ。——と、ここまでは 
昨年7月号で大戦略のメガR〇 
M版をATTACKしたときの 
書き出し。ここで紹介する『スー 
パー大戦略』はこの『大戦略』の 
パワーアツプ版だ。 
國戦場となるマップは全16枚 
戦争ごっこの戦場は、海や山, 

都市といった14種類の地形の絵 
が書かれたへックス（場所の単 

位で、1ヘックスに兵器のコマ 
が1つ置ける）でできている。広 
さは64x64ヘックスだ。マップ 
は16枚用意されているので、16 
とおりのゲームが楽しめる（マ 
ップのおかわり用のカー卜リツ 
ジも発売される予定)。 
■兵器の生産タイプは12とおり 
ふつうのシミュレーションゲ 
ー厶ではゲームをはじめたとさ 
からあるていどの軍事力を持つ 
ているのだが、大戦略では兵器 
(コマ）がなにもない状態からは 
じまる。あるのは、兵器を生産 
するための軍事予算だけだ。そ 
して、生産できる兵器の種類は、 
アメリカ、ソビエ卜、ヮルシャ 
ヮ、日本、中国、最新銳などの 
全12とおりのタイプから自由に 
選べる（敵国のふ、んもプレイヤ 
一が設定でさる)。 
それぞれに12〜20種類の特徴 

的な兵器があり、同じマップで 
も生産タイプを変えるだけでま 

ッフ番号16 
の4 land Tactics。 
ゲ一厶中に全体マ 
ッフを表示させる 
こともできる力、、 
わかりにくいので 
百字軍してマツフ 
にした。：:■」が各国 
の首都で、^は都 
市、0Eは空港だ。 
大阜诩各になかった 
ヘックスは、白 
い四角=ネ喬、綠の 
四角でなかが青= 
湿地、灰色の四角 
=要塞の3つ-ィ 
エロー国がやや不 
利に見える 

たくちがつた戦略が味わえる。| 
■コマの移動はガイド付き 
コマを生産したら戦場まで移 

動させる。コマによって一度に 
移動でさるへックス数が違うの 
で、『大戦略』ではどのコマがど 
こまで動けるのかがわかりづら 
かった。しかし、『スーパー大戦 
略』では、右の写真のように、コ 
マを移動させるときに移動でき 
る範囲が表示されるので、どの 
コマがどこまで動けるのかがわ 
かるようになった。 
國戦略の基本は都市の占領' 
コマを動かしてなにをするの 

か7という戦略は、実際の戦 
争にかなりちかい。軍事予算が 
自国の都市数ぶん増えるからだ。 
軍事予算に余裕があればより多 
くの兵器が生産できるし、高価 
で性能のいい兵器を生産したり 
もできる。だから、戦略の基本 
は都市の占領ということになる。 
都市の占領とは、兵員のコマを 
都市のへックスに入れることだ。 
國マップから敵をなくせば勝ち 
最終目標である勝利は、敵が 

いなくなつたときに達成される。 

mm 

つ，つつふ'していく必要はない。 
敵国の首都を占領すると、その 
国の兵器がすべて消えるからだ。 

内蔵資料でマニュアルいらす 
スーパー大舰では、地形効果(地 
形によって変わる攻撃の成功率）や 
兵器の相性(兵器ごとに設定されて 
しヽる他の:^!を攻撃したときの^!力 
率）などの資料をいつでも参照でき 
る。だから、ZOC (ゾック：あるへ 
ックスを見たときのまわりの6へッ 
クスのこと）などの基本的なルール 
さえ覚えてしまえば、マニュアルな 
どを手元に置いておかなくてもプレ 
ィできるのだ。 
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では、マツプ番号16の4land 
Tacticsで4か国戦の雰囲気 
を味わってみょう。 
プレイヤ一はブルー国で、生 

産タイプはおもしろそうな最新 
銳を選んでみた。 
■おおまかな戦略を立てる 
左ページのマップのように、 

グリーン国からも攻められそラ 
なイエロー国がたたさやすそろ 
だ。マップの右下のほうにレツ 
ド国の都市があるが、レッド国 
の首都は右上のほうなのでブル 
一国からは遠い。ここは、戦力 
のほとんどをイェロー国のほう 

国めリーン国を氮にし/3が51"エロー国繊る 

ブW/^aeim《イエ 

趣 

へまわそう。レッド国のほうに 
ある中立都市は兵員I人で歩き 
で占領し、戦車I、2台でかんた 
んに守ればいい。といった感じ 
で、おおまかな戦略を立てる。 
そして、戦略にあわせて最初 

の生産を行う。兵員が多いのは、 
ブルー国首都の周辺にある中立 
都市を早く占領したいからだ。 
ほんとうなら兵員を運ぶ輸送へ 
リがほしいところなのだが、最 
新鋭の生産夕ィプでは輸送へリ 
が$700もするのであきらめた。 
ブルー国の生産が終わると、 

下の写真のよろに、レッド国、 

10 

醣ゅ*輝 
きいち、蘭 

グリーン国、イェロー国の順に 
フェイズ（Iか国^んの戦略）が 
進み、すべての国のフェイズが 
終わるとつぎのターンになる。 
國中立都市を占領していく 
第2ターンからは、補給一移 

動（戦闘）—生産の順にやってい 
く。とうふ'んは戦闘は起こらな 
いから、ひたすら移動する。ブ 
ルー国首都のまわりにある中立 
都市を兵員が歩いて行って占領 
する。第6ターンで中立都市を 
10個くらい占領した。 
國戦争がはじまる 
第9ターンで、グリーン国と 

ィェ口一国の戦争がはじまったc 

イエロー国がほとんどのコマを 

E1 ィ '"、、'、、山 
:V-:V-::ハや'、、''V,や'、'、'》 
ヤヤ翁'^g^料• 

グリーン国のほうへ向かわせた 
ので、イェロー国のほうへはす 
んなり入りこめた。と思いさや、 
レツド国のほうへ向かっていた 
兵員がレツド国の戦闘ヘリに攻 
撃されてしまった。ここは一時 
的に撤退しておこう。 
國占領した首都は都市になる 
ついにイェロー国を占領した。 

首都を占領しても2つ目の自国 
の首都ができるわけではなく、 
ふつラの都市になってしまった。 
元イェロー国のあたりにはグリ 
ーン国のコマがかなり進んでさ 
ている。グリーン国の最前線を 
目の前にしてつぎなる戦略を考 

お jaif^ 

イエロ一国とグリ一ン国力，疾したイエロ一国へ向かわせてし、た兵員がィ 
このスキにイエロ一国首^5をねらうつエロー国のヘリに襲われた。 

大戦略マニァにとつてのスーパー大戦略 
マツプの大ささ 

■大戦略 
國スーノぉ 

大戦略プレイヤ一のために、大戦 
略とスーパー大鹏の違いをま 
とめてみた。 
まず、ルールでは、自国のコマが自 
国のコマの上を通れるようになつた。 
これで、コマをネ纖させるときにコ 
マを動かす順番を気にしないですむ 
(あのパズルつぼさもおもしろかつ 
たのだが)。 
ルール以外の部分では、左の図のよ 
うに夫見模か'大きくなつた。 
操作性は、ゲーム中に資料を表示で 
きるようになったり、コマの禾^]範 
囲力、'表示されるようになつたりと親 
切さ力せ曾している。コンピュータの 
考える時間もゲームの規模からする 
と速くなつている。 

き 
ハ、I 

|   M I < 、"に Mr:\-. ^^^^^^ 

ク«^ . •さ 

進イエロ一国のへリを対空戦車で攻撃 
、全滅させてz 0C網を〈ずし、進ェ义 

イエb—国の首都ちかくまて'前線の 
部隊カ<攻め進んだとき、手を抜いて 
たブルー国首者[5の右のほうからレ 

'ド国のコマが••••••：大部隊ではな 
1^^% く兵員を乗せたへリだけだつたので、 

へリに攻擎された兵員はブルー国よ 
りの者B市までもどした。そして、レ 

ド国側との軍事的境界線をひとま 
わりブルー国よりにしてレツド国と 
の全面戦争をさける。 

|ついにイェロー国の首都が見えた 
イェロー国はコマの多くをグリーン 
国との戦いに向けているため、こち 

1らのコマまで手がまわらないようだ 
：車を前面に立ててその後ろに兵員 
'進めさせ、イェロー国の首都防御 
網を破りながらィェ口一国の都市を 
領していく:軍事予算にも余裕が 
てきたので、'胃機を生産して一 

,にイェロー国を取りたいと思う 
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まず名前の登録から 

^；ンギンとアケミさんが『パロディウス』の 

1ノリで占ラ。これがよくあたるのだ/ 

コナミ 
O03-264-5678 

媒体 
対応機種 CI32/2 + 

VRAM 128K 

セーフ機能 
価格 4,800円| 

»雄を占つ£5いいのかし5P m 

ここでは、自分の人生を深く 
みつめ、自己分析し、ふだんの 
おこないを反省し、かつ運を天 
にまかせて将来を考えよう、と 
いう明るし、人生設計がテーマだ。 
ぼんやりと生さていてはいけな 
いよ、もっと自分のことを知ら 
なくては……とペンギンとァケ 
ミさんが語りかけてくる。 
というわけで、実際に占うに 

は生年月日や血液型など、いろ 
いろなデ一夕がなければ、正確 
な結果は出ない。占いたい人の 
データをまずいくつか登録しよ 
う。生まれた時間とか細かいデ 
一夕を必要とするけど、いいか 
げんだと結果もそれなりになつ 
てしまうので、お母さんに詳し 

これしや、誰も占尺7よ、し、 
録をしなくつちゃね./ 

OMS x用として市販されつ 
いるプリンターに対応。便利 

く聞いておくこと。結果はすべ 
てプリン夕一に打ち出すことが 
できるのでとても便利だ。特に 

自分を深く知る/ 

上の写真の右に書かれている 
4つが、西洋占星術で細かく占 
える項目だ。性格と恋愛、それ 
に健康と金運がわかるしくみに 
なっている。右のイラス卜の上 
には、実際に占っているようす 
を紹介している。上昇宮の図が 

出て、占う項目を選択している。 
ここでは、やっぱり性格をま 

ず選んで、自分自身をよく知つ 
てもらいたい。この回答があた 
つていなかったらいいんだけど 
(？),それがどんぴしゃり。占 
ぃをバ力になんかできないぞ。 
とにかくよくあたっているのだ。 
という力、、やられた、という気 
にさせられる。 
恋愛のところは、どっちかつ 

ていうとエッチな感じの回答が 
多い。ためしに十字軍のボスを 
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Oます、名前ね4文字までの二 Oすべてのデー 
ックネ一厶が登録されま〜す./さす入力してね 

oはじめに上昇宮の図o選んたな頁目の回答をoテレビに出力すると 
が表示される 出力するところを^:回答はこんなふう 

占ってみたら「ボスも困った性 
格の人のようだ。とにかくタフ 
で1人の女性ではまにあわなく 
なり……」というぐあいだ。ペン 
ギンに何がわかるつていうん 
だ./と思うけど、あたってい 
るだけに何もいえないよね。 



mラま<やってoくにはP 

¥\将来どの?>ず 

ほかの占いが細かいデータに 
もとづいているのと違って、こ 
のおみくじはまったくの運。神 
様にしっかりお願いしても凶。 
いいかげんにひいても吉。人生 
は、どこかで運をひいてこなく 
てはね。強く生さるそ./ 
とにかくおみくじは、項目も 

圧倒的に多いし、気合しだいで 
いろんな結果になるし、これが 
いちばんおもしろい。またここ 
で、ボスをやってみたら大吉。 
旅行では「旅先で恋人をみつけ 
る。しあわせッッッ/」なのだそ 
う。人生、ついているときもあ 
るんですね。 

O礼儀をつ 
くしてお金 
をチヤリ 
O大きい鈴 
を力いっぱ 
ぃガラ力'ラ 

いままでの占いで自分の身の 
まわりのことがわかったら、こ 
んどは将来どうなるのかを占つ 
てみよう。 
自分の手のひらを見ながら、 

画面に出ているしわの配置でい 
ちばん近いのを選んでいく。け 
つこう悩みながら、ひとつひと 
つ選んでいって、最後にちょつ 
とした補正をくわえて終了。西 
洋占星術のよ^な数値での結果 
ではないので、回答がいちばん 
リアルな感じ。思わず納得。 
こればつかりは、勝手に人の 

を占うことがで 
§m/kきない。友だち 
^^^M        (あるいは意中 
^fp^aiの人）を連れて 

]\i \きて、ああだ、 
:〖f i IAこうだといいな 
^&JJ,J^jがらコ夕ッを囲 

(T\l yんでやるのが楽 
1\ しそう./ 

自分の性格がわかったら、ふ 
だんはどういう生活をするのが 
いいのだろう。ここでは、血液 
型で相性を占ってくれる。占う 
ときには、かならず登録した人 
のなかから曰人を選ぶ。相性を 
知りたい相手の人のデータも、 

wここの占いはす- 
に出力されます./ 

.んなふつ 

細かくチェックしてお 
くことも大切だね。 
さて、一般のところ 

では、その血液型の性 
質からのごくおおざつ，邊 
ばな回答だ。 
いちばんおもしろいのは総合 

という項目。ふたりの相性をズ 
バッと数字ではじきだしてしま 
う。スロッ卜マシンとにている 
せいか、パーセン卜が低いと失 
敗した感じがする。だけど、運 
ではないので、同じ人とまたや 
つても結果は同じ。低ければ努 
力あるのみ./ 

o血液型のもっている 
本質的な性格からの相 

断をする 

"疆 
O社会のなかでの相'I'生、 
つまり先輩や後輩との 
関係を診断する 

Oハーセンテージでば 
つちり出る：同じ人と 
やっても結果は同じ 

o同じ血-;夜型だとわかoやつはり血液型によ 
りあえるけと"、反発もつていろいろ考える必 
いろいろ…-'        要があるんだつて 

1 #(   Sよラの運だめし/ 

oやつばり、そうなのよ 
ね：あたってます./ 
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O手,を組んだときに下( 
なったほうの手で占う 

o生命線からはじめて、 
いろんなしわをみていく 

居銭康向 
転金健方 

事愛産談談職 
争恋出緣商就 

勢望人物行問 
運願待失旅学 

oおみくじを 
ガラガラ/. 

一愛事格 
！恋仕±1 



3年前のチヤニーズ•ヒルで 
起きた事件を題材にしたのが前 
作『死霊戦線』だ。前作で1まS - S 
WATの最年少の女性隊員とし 
て黄泉路を渡ってさたクリーチ 
ヤーと戦ったライラ。彼女はそ 
の後、昇進してS-SWATの副 
隊長になった。永遠に平和がつ 
づくと思われたのだが、ある曰 
産業や文化の拠点として改造さ 
れたラインス夕一島のサン•ド 
ラドに異変が起こった。島の南 
に建設されたばかりのキール原 

子力発電所に突然何者かが?^^ 
襲撃をうけ、占領されてしまつ 
たのだ。ライラがそこで出会つ 
たのは、封じこめたはずのクリ 
一チヤ一だった。再びクリーチ 
ヤーを封じることができるのは 
太古よりその命をうけるブラウ 
二ング家の血をひくライラだけ 
なのだ。新たに作られた黄泉路 
からの抜け穴はいったいどこな 
のか。 
島に残る生存者たちの証言だ 

けを頼りに、ライラはひとりで 
奥深く入っていくのだが…- 

をO緊 

ライラお寺ちうける事迷 

ぞして人物つ 
第I章は「禁断の都市」。幽閉されてい 

た生存者を助けているうちに橋と北ビル 
が爆破され、ラインス夕一島は孤立して 
しまうのだ。 
その後、民族学者キャリー、サン-ド 

ラドの市長グレイザ一とその娘セーラ、 
そして神秘的な美しさを秘めた半人半獣 
の力サンドラに出会い、救出し、また助 
けられながら、ス卜ーリーが進んでいく。 
章は全部でII。第2章以降は「生存者た 

ち」「インドア•アタック」「落日のサン• 
ドラド」「巿警本部急襲」「モルスマルク 
卜」「旧市街」「封印」「湾岸炎上」「要塞原 
発」「そびえたつ地獄」とつづく。 
※ゆllAlは屮のものです。i' FI N I'ROJKCT 
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0 

死後の世界は危険でいっぱい 

あなたの知らない世界 
0 

おちよコ玉とバックアタック 

2種類の攻撃方法 

幽霊になった「幽霊君」は以前 
の記憶がすつかりなくなって大 
あわて。そこへ現れた「おちよコ 
玉」という魂から地獄にとらわ 
れた仲間を助けてほしいと頼ま 
れたから大変./自分の正体も 
わからないまま、地獄への旅が始 
まった。ステージは全部で7つ。 
各ステージの最後には難関が待 
ちかまえている。しかも、とつ 

画面のところどころにある 
ブロックにはバックアタック 
て壞せるものと壊せないもの 
と力、'ある。壊せるブロックに 
はいろいろなアイテムが?f、さ 
れているつただし、アイテム 
にはそれぞれ値段がついてい 
て、こ直段分のお金がない 
と手に入らない。お金は敵を 
やっつけると出る。でも、地 
獄つて意外と槲面力、"低いね。 

ザコキャラ 
個性的なザコキャラたちをちよ 

つと紹介してみょう。 
o 'AM 

幽霊君の必殺技バックァ夕ッ 
クは、後ろ向きに飛んで敵に大 
きなダメージを与える。その敵 
を敵にふ'つけ連続でやっつける 
と、点数が倍になり最高で16倍 

になるのだ。ただ、アタックゲ 
ージが0になると使えなくなつ 
てしまラ。もう1つがおちょコ 
玉。与えるダメージは少ないが 
玉数の制限はない。 

oケ'一厶の基本圆面 
てもむずかしい。会いたくない 
けど、えんま様に会わなきやゲ 
ー厶は終わらない。 クo弓 

！ 二 ：. 
|ぅクをバ 

を使ッ 
壤っク 
してァ 
てブタ 

目民ろクO| 
し\ □'ン 

つなの壊 
てァ中せ 
ぃィにる 
るテぃブ 
厶ろロ 
がいッ1 

100円 

Oお金が100円増ス 
敵を倒すよりラク 

シークレツ卜ステージ 

1お 
1ち 
1よ 

ちた一       Oや                 O身お呈は;^い 

^ - 二.ヽつ- 

x^ZQuriに—/LHrxiHjfSjS. 
7J、lLまる 

靈 
O500円でおちよコ玉 
をまわしてバリアZ 

O300円！:'ノ、''ンク了夕1 
1ックゲージが回復する^ 

■ージ vボスキャラ' 

ブロックを壊すと出て〈る階段 
に入ると、画面がゆがんでシーク 
レツトステージになる。各ステー 
ジに2力、所ずつあって、アイテム 
とお^、'取りMlのボーナスステ 

ージだ。幽驟をパワーアップし 
て、ボスとの戦いにそなえよう。 
ここではバックアタックは無限に 
使えるけど、時間制限があるので 
1M乍は•に, 

O 
けち 

Iれよ 
乾^舰认ロ 

いよいよ、ボスとのgステー 
ジ1のぬりかべというメ J 、ポスはノ くッ 
クアタックでカンタンに倒せるけど 
大ボスの鬼面洞はザコキャラをバッ 
クアタックで飛ばして、ダメージを 
与えるというテクニック力、'义要： 

地獄の入口1 J 
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な漫画が原作のAVG 

やマ卜タケル纖 

r «本人も知らない1600年前からの 

東京書寒 

媒体 
対応機種 ES32/2+ 

VRAM 128K 

'セーフ機能 ディスク 
1価格 6，圆円 

主人公武の父は10年前、蓼科 
の山奥で何者かに殺害された。 
父の死には謎が多く、犯人もま 
だわからないままだ。 
武は13才になったある日、父 

の残した古い本の間から1枚の 
八ガキを見つけた。差し出し人 
は長野の考古館の館長をしてい 
る竹内という名の人だった。武 
はiつそく長野に向かった。 
こころよく武を迎えてくれた 

竹内氏といっしょに、さっそく 
父の殺された場所に行ってみる 
ことにした。そこは10年前に父 
が 

1\ 

そり竹^氏に語っていた 

8匹の蛇と古代文字「トトマ:^ j 

未発見の遺跡の場所のようだ。 
そうして、隠された岩穴を発 

見し、竹内氏と数々の遺跡を探 
つていくうちに、1600年前にャ 
マ卜タケルに滅ぼされたクマソ 
一族の呪い一-いっか暗黒神を 
復活させ、この世を破滅に導く 
一の中にはまりこんで行く。 
呪いを解き、暗黒神をくい止め 
るには守護神「ァ一卜マン」をこ 
の世に呼び出さなければならな 
いのだ。それができるのは武だ 
けという。これは武の先祖の山 
門家とクマソ一族の長い戦いの 
因果なのか- 

進行状態を示す知識ポ- 

コマンド選択 

手に入れたアイテ厶 

議. 
鶊 

-鷗 
fA矧龜：してゆ 

Hi 專舞 

lo 

わ 
ーク 

成 

メッセージエリア 

目の前の風景いる場所 

1ァー卜マン」とは5代インド 
の神話のなかで、世の中の真理 
をつかさどる最高神。このゲー 
厶では、武が蓼科の岩穴で拾つ 
た土偶にも8匹の蛇といっしょ 
に古代文字で、「ァー卜マン」と 
彫られていたり、開かなくな 
た扉を開ける呪文になったり、 
といろいろな意味も含めて出て 
くる。 
このほかに、ゲームではいく 

つかの卜ラップゃ幻獣の攻撃を 
くぐりぬけ、そのために8つの 
聖痕をうけ、3種の神器を手に 
入れる必要がある。 

「1乙i^んミ 

考古^#cものす300年生きたとI 
ごく怪しい われる人物 
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考古:^。武のよ考古^。ヒミコ 
相談相手      の謎を調べている 

ャマトタケルの妻c 
現代によみがえる 



"ii?のソフトを再チェック! 

«Ba/OSlSAかり 

今月から協力店に、先 
月招介したLAOX武 
蔵小山店が墙えたo今 
月紹介す5のは、電気 
器具のことはおまかせ 
の東京は秋葉原のロケ 
ッ卜产に行ってみた。 

期閭中に発売になつおソフ卜 

15日zソープランドスドーリ一 
八一ド（□) 6,800円 

ロールプレイングというエッチなゲームではわりとめずらしいジャ 
ンル。女の子に投資してもらいソープランドの経営をめざせ 

1fi日ノシンセサウルス 
BIT2(R) 6,800円0 

MSX-MUSIC (つまりFM音源)専用のミュージックツール。音色 
をかえたり演奏させたりできる。楽譜の印刷もできる 

ゥゥg/ザ'リターン'ォブ•イシ夕一 
ナ厶コ（R) 6,800円 

「ドルアーガの塔』の続編。カイとギル、2人の主人公は無事に塔から 
脱出できるのか。全128部屋のロールプレイングゲーム 

qnp/ウィングマン'スペシャル 
エニックス（□) 7,800円E 

アドベンチャーゲーム、ウィングマンシリーズ最終作。悪の帝王ラ 
ィルを倒すのが今回の目的。キミはウィングマンとなって戦うのだ 

！※印はMSX2/2+、 （R)はROM版、（D)はディスク版です。また、価 
|格のあとに[2がついているソフトはMSX-MUSに対応です。 

協力：J&P町田店、LAOX武蔵小山店（50音順） 

7日zめそん一刻完結篇 
~マイクロキャビン（R) 7,800円12 

漫画『めそん一刻：のアドベンチャーゲーム。主人公五代と彼の下宿 
する一刻館の管理人響子さんの結婚までの8曰間をゲーム化 

Q □/ディスクステーション創刊号 
w一   コンパイル（□)1,980円H 

創刊準備号が好評だった『ディスクステーション』の創刊号。ゲーム 
や新作ソフ卜の宣伝など楽しい企画がいっぱい。また、2 +専用の 
自然画も入っている。本誌も参加 

11。/ Gulliver 
コンビュ一夕ブレイン（D) 6,800円 

ガリバー旅行記をもとにした、アドベンチャーゲーム。予言者へブ 
ライの不気味なことばからキミの冒険の旅がはじまる 

めでたく 3回目をむかえたこの 
コーナーリ東京のショップばかり 
で、地方では不満を持っている読 
者もいるかもしれないけど、そん 
なことにはおかまいなしで今月も 
東京のショップへと取材へ行くの 
であった。今月は、mmのことな 
らなんでも来いの秋葉原の電気街、 
ロケット本店へと行ってみた。 
秋^ならばとうぜんといわん 
ばかりに、店内にならぶソフトは 
豊富、新作のソフトもしつかりと 
ならんでいる。買いに来るお客さ 
んは、東京にかぎらず千葉ゃ埼玉 
など関東近県から来る人も多く、 
なかには何本もソフトを買ってい 
〈人ちいるo 
今回の期間中に大きな動きをみ 

せたのは、なんといつてもコンパ 
ィルから発売の『ディスクステー 
ション創刊号』。価格が安いのも手 

伝って力、、人気はそうとうのもの。 
『ゼビウス』や『アレスタ』のォリ 
ジナルステージなど、創刊号の企 
画はどれも楽しいものばかりだつ 
たのでこの人気はうなずける。今 
後、隔月で発売になるということ 
なのて大いに期待したい。きに 
は『ディスクステーション』ほど 
ではないが(価格のちがいからす 
ればとうぜんだが)、ナムコから発 
売の『ザ•リターン•才ブ•イシ夕 
一』の人気もかなりのものだ。やは 
り、ゲーセンファンの根強い人気 
はそうやすやすと消えないらしい。 
今回は、期間中に発売されたソフ 
トが'やや少なかったせいか、目立 
つた動きを見せたのはこの2本あ 
たり。ソフトのほうも年末にむけ 
て発売されるものが多いため、ち 
よつとひと^というところだ。 
編集部もひと休みすればいいのに。 

シでo 
ョ大安 
ン人い 
'-。気価 

^今ミ格 
•RWftA^Ufflwuyき後デ：- 

l
t:ィも 
ぉスし ^クろ 
スい 
テ企 

O店内は胃原らし もにぎやか。 
ソフ卜もじつに多くならんでいる 

0rディスクステーンョ 
刊号』には、Mhh^ 
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本麵7はrじきに来るJとかrち^y、 

とか。2きすKは^ 

-ssraきもうすぐ来 
w匕.^^MiKtn sOON〃 

ベて開発中のもので，c 

ペンギンくんWきrsS 

國アスキー國003-486-8080國11月下旬発売予定 

ペンギンくんがボールを投げあう、ぶっけあう/ 

媒体 
対応機種 UH32/2+ 
VRAM 128K 
価格 6,800円 
ジャンル アクション 

テリテリツとした頭のかわい 
いペンギンくんが、いろんな動 
物たちと10個のボールを投げた 
りふ'つけたりする大爆笑のァク 
シヨンゲーム『ペンギンくんw 
a 「 s』の第2弾。 
今度は、5つのワールド（南極 

ワールド、海ワールド、爬虫類 
ワールド、なつかしワールド、 
虫ワールド）が設定され、毛虫や 
ァリ、クジラやマンモス、はて 
はエリマキ卜カゲまでが登場し、 
各ワールド4種類ずつのキャラ 
クタたちと勝負するのだ。ヮー 
ルドはマップ画面でペンギンく 
んを動かし、どれにするかを選 
択できる。すべてのワールドを 
クリアすると、最強の敵がキミ 
のまえに……。 
ルールはかんたんで、10個あ 
るボールをバンバン投げて、相 
手の陣地に全部投げてしまえば 
勝ち。相手にボールを/3〈つけれ 

Oこの画面でワールドを選択 

ばホへーッと失神するので、こ 
のチャンスにボールを連投する 
のがコッ。ただし、ペンギンく 
んもボールに^つかると、失神 
するため相手にち同じことがい 
えるので、今回から新しく増え 
た腹筋技「まえにかがむ(仮名）」 
でよけよう。同じく今回から「気 
合いボール」という火の玉も増 
え攻撃もより強力になつたぞ。 
もうひとつおまけに、プレイヤ 
一は従来のペンギンくん以外に 
恋人の"ペンピーちやん"を選ん 
でゲームを楽しむこともできる 
ようになった。ペンピーちやん 
だと相手も少し手加減してくれ 
るとか。 
制限時間は60秒で、時間切れ 

になると陣地にボールが多くあ 
るほろの負けとなる。ゲームは 
3本勝'負で、2勝すると対戦相 
手が入れかわる。相手の悲しむ 
姿がまたかわいい。 

暴 
O忘れさられたエリマキトカゲも 

O今度はM SX2版だからグラフィックもとうぜんキレイ。これはマンモス 

O爬虫類ワールドc力エルだゲ[ 

02匹て'攻擎してくるァ O海ワールド。白い歯<3 
Cアスキ- 
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層復アフターターク 

圍ェ画堂スタジオ國003-353_7724國11月発売予定 

原宿が舞台のシ1Jァスな殺人ミステリ- 

媒体 I2DDI 
対応機種 CE32/2+ 
VRAM 128K 
価格 8,800円 
ジャンル アドベンチャー 

3月下旬の肌寒い朝。明治神 
宮でジョギング中の男が、女装 
した男の死体を発見。渋谷署• 
原宿分室の捜査員が出動し、被 
害者は不動産屋の社員、毛利裕 
(28才）と判明。悪徳不動産の買 
収にからんでいるのかと思われ 
たこの事件は、しだいに原宿の 

ァバレル産業という意外な方向 
へ舞台を移していく。 
実在の街、原宿を舞台にした 

難解ミステリー。この事件の犯 
人を搜すのがキミの目的だ。ゲ 
ー厶はコマンド選択で、行きづ 
まりのない親切なつくりになつ 
ている。同僚との会話ももうけ 

られていて、事件のヒン卜を教 
えてくれるぞ。また、聞きこみ 
のモードでは、原宿の街に準じ 
た地図が表示され、画面内を動 
きまわり1軒1軒聞きこむとい 
うシステムだ。原宿付近の地図 
がついたシステムノー卜式のマ 
ニュアルもうれしい。 

(cmmim^る， 
マ""：':一.'- 

ま 

o明治神宮 

,き(，1 

がスター卜する o原宿分室、同僚と; 度査の助けになるぞ 

o舞台は原宿.ここはラフォーレ 

もも翁Aゆ， 

ノ:. 
o証拠品はによく調べてもらお 

1灣 

潜:マ，,p 

O聞きこみは地図の上を歩きまわる 

グレィ( 
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媒体 I2DDJ 
対応機種 CS32/2+ 
VRAM 128K 
価格 未定 
ジャンル ロールプレイング 

oロールフレイングファンにはあ 
まりおすすめできないかも 
共存を承知しないモンス夕一た 
ちのせいで、お互いに対立する 
ことになる。そして、共存の条 
件として、妖怪たちは3体の像 
を手に入れるという使命をモン 
スターに課せられるのだ。 
前作が、従来のロールプレイ 
ングの設定について暗に考えさ 
せるゲームなら、本作はロール 
プレイングのス卜一リーを皮肉 
つたようなゲームだ。ゲームの 
ところどころには、ブレイン• 
グレイの飯島氏も登場して「な 
んでアイテムを取ったのにグラ 
フィックがかわらないの7」と 
か、横やりを入れてくる。 

怪变K行 

ラス卜•八ルマゲドン 
ノ f*^lltn 

國ブレイン'グレイHO03や64-3039 ■】2月発売予定 

ラス/ \ゲの番外編がはや< ち登場〃 

今月号でもアタックしている 
『ラス卜•八ルマゲドン』の番外 
編がはやくも登場してきた。そ 
の名も『妖怪変紀行』だ。 
ラス八ゲといえば、モンス夕 

一が主人公のかわりだねロール 

プレイング。今回は、モンス夕 
一に対して曰本妖怪が主人公だ。 
子泣きじじいや一反木綿など 
『ゲゲゲの鬼太郎』ばりの妖怪た 
ちが活躍するのだ。 
ゲームは、前作どおり人類が 

滅びるところからはじまる。日 
本妖怪たちは、じつはいちはや 
く危険を察して別の惑星へ逃げ 
ていたという設定なのだ。しか 
し、モンス夕一の一部もやはり 
同じ惑星へと逃げのびていて、 

O^fi勺なゲームのスタィルはラスハゲと同じ o今回の主人公は日^i圣たち:禾ロ風のゲームになった 

「L 



パワフル 

今夜も朝までPOWERFULまあI^ん2 

一 

画デービーソフ卜I ■O01卜25卜7462驪12月ほ日発売予定 

4つのモードで遊べるまあじゃんゲーム 

媒体 m 
対応機種 CS32/2+ 
VRAM 128K 
価格 7,800円 
ジャンル マージャン 

いきなり「2」といっても、M 
SXには「1」が移植されなかつ 
たので、いまいちピンとこない 
けど、2はクンとパワーアップ 
していて期待が持てるぞ。 
今回は、サラリーマン3人と 

打ちあう「ノーマル麻雀*ェクセ 
レン卜」ゃスゴロク形式で世界 
を旅して麻雀を打つ「さすらい 
麻雀*THE W〇RLD」、勝つ 
とキレイなお姉さんが脱いでく 
れる「ェキサイ卜麻雀'お姉さん 

組」、『うつでい'ぽこ』のキャラ 
ク夕がパイに書かれた「ポコ麻 
雀'ふえすてば」と前作のをパヮ 
一アップした4モードが用意さ 
れている。 
また、夕ィ卜ル画面も入力す 

O入力しに日付けで、タイトルMS力く春夏秋冬にかわるOさすらい麻雀は、世界版のスゴロク形式になったのだ 

w ' つベべ 
1睿_#羞鲁處拳赢靄羞雕漆華睿攀鬱•%*•*» • •%%%%"♦ 

mm 

o ノーマル麻雀のキャラ。サラリ 
—マンと代役用のロポッ卜 

る日付けにあわせて変わるし、 
53万とおりの組みあわせでプレ 
ィヤーの顔面登録(ゲーム中に 
登場）というおまけつき。ノーマ 
ル麻雀では、相手側サラリーマ 
ンの急な出張時の代役にロボッ 
卜がいたりしてじつに楽しい。 

Oさすらし、麻雀では強敵がぞろぞ 
ろ。カイロのィンカ• 二力二力 

居眠り流 

阿佐田哲也のA級麻雀 
國ポニーキヤ二オン國003-ぉ卜3161 
■12月21曰発売予定 

本格的かつ楽しい麻雀ゲーム 

U体 
対応機種 CS32/2+ 
VRAM 1E8K 
価格 5,800円 
ジャンル マージャン 

麻雀小説といえばこの人、阿佐田哲 
也。映画化された•麻雀放浪記」をはじ 
め、彼の作品は数多い。その阿佐田哲 
也が監修という麻雀ソフ卜というのだ 
から期待しないわけにはいかない。 
ゲームは実戦さながらの4人麻雀。 

阿佐田哲也のアドバイスがついた練習、 
コンピュータ側の思考レベルが5段階 
選べる対局、曰本、世界、宇宙へと3ス 
テップの大会が用意された王位戦と3 

Oちょっととぼけた顔のおじさん 
哲也え初心者は彼のアドバイスを聞きな 
がらまずは練習しょう 

つのモードで楽しめる。また、今まで 
の麻雀ゲームにはなかつた機能として 
はリビー卜機能が設定されている。こ 
の機能は、1局が終わり、得点が表示 
されているときにESCキーを押すこ 
とで、今終えた局と同じ配牌、同じ山 
でもう1度プレイすることができるの 
だ。そのほか、牌の色を変える機能や 
半チャン終了後にはおまけゲームがつ 
いている。 

O半チャン終了後にはこんなゲームが。こ 
れは左右に動くィーソ（鳥の絵が描かれた 
片卑）を擎っノ、'一 ドシユウティングゲーム 

媒体 剛 
対応機種 CS32/2+ 
VRAM 128K 
価格 未定 
ジャンル マージャン 

コンピュータ麻雀で、いまい 
ちものたりなさを感じるところ 
はなんだろろ7そんな観点か 
ら作られたのが『雀豪の』。 
プレイヤーの名前が30人まで 

登録できる4人麻雀で、登録さ 
れたプレイヤーの打ち方のクセ 
(役ねらいや切り方など）をおぼ 
えていくという画期的なゲーム 
だ。打ち手のデ一夕は、ゲーム 
で遊べば遊/ぶほど増え、個性あ 
ふれるプレイヤーに成長するし 
くみ。初期登録デ一夕は5人用 
意されている。 

打ち方のクセもおほえるかしごい麻雀 

■ビク夕I音楽産業國003-423-7901國2::|月発売予定 

謹① 

i際に友だちと打 
つているような錯覚 

におちいるゲI厶だ 
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ファンタジーn 

國ボーステック國^03-708-47U國11月25曰発売予定 

RPGファン待望の『ファンタジー』続《 

媒体 |2Do] 
対応機種 CS32/2+ 
VRAM 1E8K 
価格 9,800円 
ジャンル ロールプレイング 

かって貿易と工業、そして強 
大な海軍力で栄えた魔法の島、 
フエロンラ。しかし、40年前に 
不気味な雲に包まれて以来、島 
への交通は絶たれてしまった。 
どうやら妖術使いのニカデマス 
のしわざで、島内に恐ろしい災 
厄が起きているらしい。今やフ 

エロンラは悪と暴力に満ちてい 
る。キミは冒険者となり、この 
島に平和を取りもどすのだ。 
全米で大ヒッ卜したロールプ 
レイングゲーム『ファンタジー 
II』の移植版。 
ゲームは、パーティ形式の口 

ールプレイングで、5つの種族 

と10のモンス夕一の中からメン 
バーを6人まで選び、6つの夕 
イブ(職業)から1つを決めて冒 
険することになる。町では銀行 
に行ったり、卜レーニング場で 
卜レーニングしてレベルを上げ 
るなど設定がこっている。操作 
もとてもやりやすくなつた。 

□ooaaoooooooooaooo 
o丸がパーティ。ほら穴みたいなのはダンジ o先のマップは歩かないと見えるようにならないoダンジョンの中は真つ喑。少しすつ 

ケ：/ペレ:/チェス 

國ポニーキヤ二オン國003-お1-3161 
■12月2曰発売予定 

MSX2でァダル卜I チェス 

媒体 口 
対応機種 CS32/2+ 
VRAM 128K 
価格 5,500円 
ジャンル チェス 

対コンピュータと対人間の2つの対 
戦モードが用意され、コンピュータの 
レベルは7段階から選べる。駒は3種 
類のキャラクタ、ノーマル（ごく普通の 
駒）、バ卜ル(戦車や戦闘機）、R P G (口 
一ルプレイングに出てくるようなキヤ 
ラク夕）と見た目にも楽しめるうれし 
いおまけつきだ。また、拡張機能とし 

O立Mあふれる駒力<格調高い雰囲^c s 
ELECTキーで拡張機能カ吖吏えるように 
なる。画面右の表示がそのアイコンだ 

て、やりなおし（最初からやりなおす） 
や再現(そこまでの経過を見る）、棋譜 
表示（駒の動ぎを記号で表示）、ヘルプ 
(コンピュータに1手打たせる）、盤面 
反転(盤の向きを反転する）、投了 （降参 
する）がついている。駒の移動などのァ 
ニメ処理もなかなか魅力的だ。ちょつ 
とァダル卜に遊んでみょう。 

O駒は3ネ 1$頁の中かり選べる。これは戦单 
や戦闘^7)駒になるバトル。ほかにもノ一 
マルやR PGがあって楽しい 

媒体 
対応機種 CS32/2+ 
VRAM 128K 
価格 6,800円 
ジャンル シミュレーション 

アニメで有名な「機動戦士ガ 
ンダムのキャラクタが出てく 
るシミュレーションゲームだ。 
実際にアニメに出てくるガン 

ダムゃザクといったモビルス一 
ッの中から自分のモビルスーツ 
を1機選び、ミサイルやライフ 
ルなど装備を決めて敵と戦わせ 
るシミュレーション。実際に戦 
闘が行われているとさは、観戦 
するのみ。自分のモビルスーツ 
の勝利を祈るのだ。 

■ファミリ—ソフ卜國003-924-5727國^月川曰発売予定 

機動戦士ガンダムMsフィ—ル 
戸 

力ンダムのシHIユレ—ションゲ—乙 

©ボーステック 
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ウォー二:/グ 

國コスモスコンピュータ國003-770-1821 
■11月上旬発売予定※ 

宇宙を旅して兄を接すのだ/ 

媒体 I2DDI 
対応機種 CE32/2+ 
VRAM 128K 
価格 4,800円 
ジャンル シミュレーション 

大小7つの惑星と1つの人工惑星か 
らなるプシェード星系が舞台。ここで 
は、人工惑星を国家とする帝国軍と6 
つの惑星の連合軍がにらみあいをつづ 
け、それに乗じてならず者がはびこつ 
ていた。キミの目的は卜レーダー（貿易 
商人）となり、貿易をしながら行方不明 
の兄「ビリー」を捜すことだ。 
宇宙を旅しながら兄を搜す、ロール 

ズ要素たっぷりのシミュレ一 

シヨンだ。移動はすべて宇宙船。キミ 
は惑星内と宇宙空間を行ったり来たり 
して貿易をつづけるのだ。旅をしてい 
るうちにいくつかの船と出会う。うま 
くいけば情報が聞き出せるが、やむを 
えず戦わなければならないときは、パ 
ーッセン夕一で購入できるキャノン 
(砲台）やロボッ卜（機動兵器)などで戦 
うのだ。船が傷ついたらスペースポー 
卜へ行って修理すれば〇K。 

サイコワールK 

■ヘルツ國003-367-3171國12月上旬発売予定 

モンスターに連れ去られち妹を救え！ 

媒体 |2DD| 
対応機種 E532/2+ 
VRAM 128K 
価格 6,800円 
ジャンル アクション 

双子の姉妹のスタッフとES 
P (超能力）の研究に取り組む博 
士の、飼育していたモンスター 
が妹をさらって脱走した。この 
モンスターは、ESPを自由に 
操るモンス夕一だ。ESP増幅 

にむかった。 
というわけで、キミはこの姉 

となって妹を助けだすのだ。ゲ 
—厶は、RPG色の強いァクシ 
ヨンゲーム。4ステージ1ヮー 
ルドで、8ワールドあり、平原、 

装置を身につけ、姉は妹を助け洞窟、密林や遺跡、ピラミッド 

などなど、いろいろな環境のス 
テージが登場。キミの武器はE 
SP増幅装置で得た念波砲。そ 
のほか、先に進むほど貫通念波 
などの強い武器も使えるように 
なる。敵を倒すとアイテムが手 
に入るので、体力の回復などは 

Qllj面^£ 「_の表不はE S P 
E S Pのネ歡頁はだんだん増える./ 
アイテムを取っておこなう。各 
ワールドにはボスがいて倒すと 
次のワールドへ。途中に見られ 
るビジュアルシーンの中盤では、 
ス卜ーリーを急展開させる大ド 
ンデン返しが待っている。 

辣パレリつ鲦ト-リへ 

«•«と«*tl«TWしては• 

O0 oこまめに出てくるグラフィックて'f舌が急展開 

媒体 l2Do) 
対応機種 CS32/2+ 
VRAM 128K 
価格 6,800円 
ジャンル アドベンチャー 

チカン撃退装置の配備された、 
美少女たちだけが住む華の館。 
キミに課せられた使命は、そこ 
に潜入し数々の卜ラップをかい 
くぐり、美少女たちの写真を撮 
つて無事に脱出することだ。 
アドベンチャータイプのエツ 

チなRPG。行く手には、多く 
の卜ラップがキミを待ちかまえ 
ている。/ひしてかかろう。また、 
撮った写真はファイルとしてデ 
イスクに保存できるありがたい 
機能つき。 

使命は美少女のX X写真を撮ること 

國八—ド國003-837-1-0093 月発売予定 

写真ffim 

o気にいった女の子 
のCGは、ゲI厶と 

は別に保存できるo 

※ソフトベンダー武^でのみ販^ 
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攀リ.バ'''メました©はMSX2か2+かによつて機能が切り换わります。參はMSX2 +専闹です。価格のあとのはMSX-MUSIC対Sで1 
0はMSXI、2 一^Iふで、ハードによってグラフィ'ゾクがリJリ換わリます:'ゥはソフトベンダ―武^でしか^えないソフトです。 

★クインプル(^ZBrp/s.mo円E 
★卜ワイライ卜ゾーンD (D)Zグレイ卜ソフ卜 
0スターシップランデブ一（□)/スキャップ卜ラス卜/7細円E 
★写真館!!（□)/八ード/6.800円 
女ゥオーニング(□)/コスモスコンピュータ/4，800円ゥ 
0ぎゆわんふらあ自己中心派(R)/ゲ一厶ァ一ッ/6.800円ffl 
★〕ナミゲームコレクションVOL卜2 (□)/コナミ/各4,800円 
きF-lスピリット3Dスペシャル(D)ZパナソフトZ6，800円ffl 
•レイドック2 (□) /パナソフ卜z 6.800円E 
★原宿アフターダーク(□)/ェ画堂スタジオ/8.800円 

MSXプログラムコレクション50本ファンダムライブラリー@(本)/徳間書店/780円 
★ファンタジーn (□)/ボーステック/9.800円 
★スナッチヤー（□+専用カー卜リッジ)ZコナミZ9.800円 
★八イデッガ一（□) Zザイン'ソフト/円 
★テトリス（C^ZBPS/USOO円 
★ MUSICエディタ一音知くん(m/TAKERU/WOO円り 
★スーパ一大戦略(R)/マイクロキャビン/8.800円 
★ペンギンくんwa「s2(R)/アスキー/6.800円El 
★ GCARCKD),八ル研究所/^O.OOO円 
★アークス（□)/ウルフチ一厶/U800円E 

★少女遊戯（□)/グレイ卜ソフ卜Z7.800円 
★白夜物語(D)Zィース卜キュープノ7.800円 
★ケンぺレンチエス(R)/ボニーキヤ二オン/5.500円 
*コナミの占いセンセーション(□)/コナミ/4.800円 

MSX.FAN89年I月号(本)Z徳間書店Z特別定価 
◎ディスクステーション2号(D)ZコンパイルZ1.980円0 
'琥珀色の遺言（D)Zリバ一ヒルソフト/9.800円E) 
★機動戦士ガンダムMSフィールド(□)/ファミリーソフ卜/6.800円 
★中華大仙（□)/ホット•ビィ/6.800円 
★ メンバーシップゴルフ（D)Zソニー/7.800円 
★プレイボールD (D)Zソニ一Z6.800円 
★アルギースの翼（R)Zェ画堂スタジオ//7,800円 
死霊戦線2 (D)/7ビクター音楽産業Z7.800円 

★バランス'ォブ'パワー(D)Zアスキーノ12.800円 
★ VZSTOLファイター(D)ZアスキーZ7.800円 
★サイコワールド（□) /ヘルツ/6.800円』 
女コナミゲームコレクションVOL.3〜4 (□)/コナミ/各/1800円 
★ POWERFULまあじゃん2 (□)/デービーソフ卜/価格未定 
★サィォブレード（C^ZTSEソフトノ8,800円12 
★新九玉伝（□) ノテクノソフ卜ノ7.800円 
★卜リfン11(D)/ザイン'ソフ卜/9.800円 
★クインプル（R)/BIT?/5.800円H 
★秘録首斬り館(0)ズ巳1丁?/8.800円 
01={-丁丫ド巳（円）//ァィレ厶//7,300円0 
★阿佐田哲也のA級麻雀(R) /ポニーキャニォン/5.800円 
★ウルティマ]! (□)/ポニーキヤ二オンノ6，800円 

MSXプログラムコレクション50本ファンタムライブラリ"@(D)/徳間書店/5.B00円 
★テラクレス夕（R)/日本物産/5.800円 
★怨霊戦記(□)/ソフ卜スタジオwiNGzg.soo円 
★テレフォンクラブス卜一リー(D)/コンビュ一夕ブレイン/7,800円 
ゴーファーの野望（R)/コナミZ5.800円 
三つ目がとおる（R)Zナツメ/価格未定 

★ゼビウス（R)Zナ厶コ/6.800円E 
★雀豪①（D)Zビクター音楽産業ノ価格未定 
★セ一ラ一服美少女図鑑(□)/フiァリ—ま—ル々.■円 
©魔王ゴルべリアス（□) ノコンパイルZ価格未定ES 
★JIS囲碁学校中級(□)/マイティマイコンシステム/7.800円 
★棋譜入力S通信対局(□)/マイティマイコンシステム/12.800円 
★ 二連星PART5(D)/マイティマイコンシステム/9.800円 
★妖怪変紀行ラスト.八ルマゲドン番外編(□)/ブレイン'グレイ/価格未定E 

？ 
？ 
？ 
？ 
？ 
？ 
？ 
？ 
？ 

★ガルフォース怒濤のカオス（D)ノスキャップ卜ラスト/7扁円 
★アンジェラス（D)ZエニックスZ価格未定S 
★華三眩（L^ZSTUDIOオフサイドZ6.800円 
u気まぐれオレンジロード（D)/マイクロキャビン/7.800円 
★ディガンの魔石（D)Zァ一テックノ価格未定 
★アメリカンサクセス（□) ノウインキ--ソフ卜/6.800円 
★まじやべんちや一テクノポリスソフ卜Z7.800円 
★めそん一刻完結篇マイクロキャビン/7.800円H 
★美しき獲物たちPART5(D)Zグレイ卜ソフトノ4,000円 

★ウイザードリイ（R)ノアスキーZ価格未定 
©ディスクステーション3号(D)ZコンパイルZ1.昍0円ffl 
★マスター'ォブ'モンスター(□)/システムソフ卜/6.800円 
★ドーム（□) ノシステムサコ厶Z9.800円 
★シャティ（□)/システムサコ厶Z価格未定 
★ガルフォース虹の彼方に(□)/スキャップ卜ラス卜/7.800円 
★マイ卜Sマジックn (D)Zスタークラフ卜Z9.800円 
★第4のュニッ卜3       データウェス卜ノ価格未定 
◎スターダスト八イスクール(仮称〕（□)/デ一夕ウェス卜/7.圆円 
c)'セン夕—コ—卜（□) Zナ厶コZ6.800円E 
★ワンダーボーイn (R)/日本デクス夕ノ価格未定 
★ェグザイル2       瞬日本テレネットZ価格未定 
女クレイジ一クライマー（R)Z曰本物産Z価格未定 
★ザ'ゴルフ（R) /パック'イン•ビデオ/6.800円 
★シャ一ロックホームズ(D)/パック'イン'ビテオ/6.800円 
★エメラルドドラゴンバショウ八ウスZ価格未定 
★写真館DIァゥ卜サイドス卜一リー(□)/八一卜/価格未定 
★ソープランドス卜一リーD        八一ドノ価格未定 
★釣りキチ三平釣り仙人編(□)/ビクター音楽産業/価格未定 
★幽霊君（R)Zシステムサコ厶Z6.800円 
★殺しのドレス（□) ノフェアリーテールZ6.800円 
★抜忍伝説D (ロ）ノブレイン'グレイZ価格未定 
★ベ卜ナム1968(D) ノスキャップ卜ラス卜ノ価格未定 
★孔雀王（□)/ボニーキヤ二オンZ5.800円 
★首都奪回（D)ZZAPZ価格未定 
★名監督（C^ZJDSZ価格未定 
★アメリカンフッ卜ボール（□) Zビングソフ卜Z6.800円 
★天地を喰らうウィンキーソフ卜/6.800円 
★東京終末戦争（R) ノテクノポリスソフ卜Z価格未定 
★ディアプロ （D)ZプロダーバンドジャパンZ6.800円 
★ウルティマD (□)ノポ二一キヤ二オンZ7.800円 
★東方見文録（D)Zナツメ Z価格未定 
★シュバルツシル卜（D)Zェ画堂スタジオZ価格未定 
★私鉄沿線殺人事件(D)/NEW SYSTEM HOUSE OH ！/価格未定 
★内山亜紀の超番外図鑑（□)/NEW SYSTEM HOUSE 〇H!/i格未定 
女讓図鑑ユーザーコンテス卜パージョン(D)/NEW SYSTEM HOUSE OH ！ /価格未定 
★蝶類図鑑H (D)/NEW SYSTEM HOUSE OH ！/価格未定 
★パイレーツ（R)Zマイクロプローズジャパンノ価格未定 
★サイレン卜サービス（R)/マイクロプローズジャパン/価格未定 
★ガンシップ（R)Zマイクロプローズジャパンノ価格未定 
★いつみセンセーション（D)Zテク卜八ウスノ価格未定 
★水原マサキ画集（□)ノテク卜八ウスノ価格未定 
◎ファミリースタジアム(仮称）（R)Zナ厶コノ価格未定E 
★パックマニア（仮称）（R)Zナ厶コZ価格未定0 

商品名(商品内容)/メーカー名Z予定価格 
PHC-70FD(MSX2 + )Z三洋電気/^WOO円 
マルチプレイケーブルZコナミZ1.680円 
CM 丁-A14F (カラーディスプレイモニタ）Z三洋電機 
FS-IFA1(る)ノ松下電器ノ価格未定 

力キ 國八ー卜 
発売予定曰 

曰曰旬旬旬曰曰曰曰旬曰曰曰旬旬旬苣旬？？ 
5川上上上= ^2-22中^お^下下下下下 

曰曰曰曰曰曰曰曰旬^旬旬旬旬旬旬曰曰曰旬旬旬旬旬曰曰旬旬旬旬旬旬71>1>.7 „>•?„> „> 
122300已9川上上上上上上上上はほけ中中中中中^曰下下下下下下  

S年1月以降 

？は^月曰現在のちのです 

&.松卜^おから^^の 
-C イブリンタヒィズーソ 

こなるィンタ—フエ. 

曰曰曰曰 
弓月月月 .1-1-1 CVJ 
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MSX2 + 

が出てからとい 
うもの、「つい最近M 
SX2に買い換えたばかりな 
のに/」というMSX 2ユーザー、 
「トーゼン、2+も買う」というお金 
持ちのM S X 2ユーザー、「ちょうど 
MSX2に買い替えるつもりだった 
んだもんね」と喜ぶMS X1ユーザ 
一、「これでMSX 2か'安くなる./」 
というセコィMS X1ユーザー、「新 
しいやつなんですか、じや、それく 
ださい」という何も知らない幸せな 
MS Xキ;)^者エトセトラ、にまじ 
つて、おはこんのイラストのように 
「MS X(〗）はMS X 2— （マイナ 
ス）というのか./」という怒り心頭 
のユーザーもいた。しかし、天はM 
SX1を見捨ててはいない。コナミ 
の新作『ゴーファ一の野望jを見よ。 
これだけのゲームを今まて11してい 
たコナミの底力に正直し、つてあぜん 
とした。一方で2 +專用のすごいゲ 
ームを作りながら、一方ではM S X 
1のことも忘れていないコナミに盛 
大な拍手を送りつつ、 

次号1月号は 
火花をちらす 
楽しさのなかで 

Egiig/ 

AD INDEX 

ジ羊電機 108、 I 
/ニー 表2、  3、 4、 

徳間書店 
東京軎賴 
ビクター音楽産き 

'ン•クレイ- 
• 102 

マイクロ連合-' 
松下電器産業- 
り バ一ヒルソ： 
和知電子機器- 

'表4 
•■ 103 
••■•89 

«フか、そのラち、かな5す、 

ラフス卜一'ゾ一ものを作る/ 
ある、ノフトに化売まえから入AがUJI

1 

するのはなぜだろう。コナミとか光栄 
と力'、有名ゾフトハウスならまだわ力' 
る力、今度の前評判トップはブレイ 
ン•グレイの新作1"ラスト•ハルマゲド 
iた11"ひのアンケート調资でも1 
位。今IIは、ラスハゲのシナリ寸r,1; 
いているブレィン•グレィの魬ぉパ|上 
をクリップしてみた。 
まえまえから進化と滅亡をく 

りかえす宇宙の定理のよラなも 
のを考えていたんですが、その 
テーマと、最近のRPGがなぜ 
つまらなくなつてしまったかと 
いう理由みたいなものをオーバ 
一ラップさせて、ゲームにした 
のが『ラス卜•八ルマゲドン』で 
す。既成概念をくずして作った 
ものなので、ゲテモノソフ卜と 
もいわれる一方で、受け入れら 
れる人にはものすごく受けてい 
ます。賛否両論ありますが、そ 
れでいいんです。 
最近のRPGがつまらない原 

因は、プログラマ主体でゲーム 
を作っているからでしよう。力 
メラマンが映画監督を兼ねるよ 
うなもので、それでは技術的に 
すぐれたものになっても、ゲー 
厶としてのス卜ーリーの部分は 
貧弱になってしまう。 
まず、ゲームのシナリオを作 

つてから、それがプログラムに 
なるかどうかを考える。効率は 

き本部長) 
1963年、東京生ま 

日大芸術学部映画学科演技コ一ス卒。 
ある有名なソフ卜ハウスでシナリォ部 
門を担当したのち独立。87年5月、ブ 
レイン•グレイを設立、現在に至る_ 

非常に悪いですが、これがぼく 
のやり方です。 
ほんとうに出したいゲーム 
来年は、た^ん初夏くらいに 

『抜忍伝説2』を出します。今は 
絶対秘密ですが、びっくりする 
ような趣向があるんです。また、 
来年の年末には、驚異的なシミ 
ュレーションゲームを出すつち 

りです。事情を知っている人は 
「ついに」と思うかもしれません 
ね。 
ほかに、うちの第2回作品に 

なる予定だった『カラミティ'ボ 
一ィズ』という企画ちあります。 
G Iジョ一とか、リカちやん人 
形とかのレ卜ロな人形の世界を 
舞台にしたものです。 
でも、ぼくがほんとうに作り 

たいゲームは、だれもが笑って 
喜べて泣ける、どこにでもある 
ラブロマンスなんです。売れる 
わけないつて、止められてます 
けどね。引退してから出してく 
れつて（笑）。でも、いっかそれ 
を出して、「パソコンゲームにも 
こういうのが出てきたんだな 
あ」としみじみしてもらえたら 
いいなあと思っています。 

ニニてラス/ヽゲは作られた。左のィスの上で 
眠^ているのがラスハゲのプログラマ。よく 
おィ*^のようなのでィンタビューは自粛した 

SPUBLISHER=山下辰巳く編集〉徳間害店インタ一メディア株式会社め::.EDぽOR=^橋成年で:EDぼOR IN CHIEF-北根紀子疆SENIOR CONTRIBUTING 
EDITOR-山科教之■SENIOR EDITORS-今野文恵+渋谷隆■ EDITORIAL STAFF =上村治彦+永吉敏男ASSISTANT EDぼ0RS =安藤敏+太田稚季+ 
尾上全利+白戸知己+ ；«；田RI +引田伸一+福成稚英+松村賢司STAFF PHOTOGRAPHER:浜野忠夫CONTRIBUTORS:相;尺浩仁+田柰由紀+讕訪 
由重子+福田英幸+横川理彦く制作〉鼴ART DIRECTOR & COVER DESIGNER^渡部孝雄;;EDぼORIAL DESIGNERS=デザイラく釜田泰行+柳井孝之〉+ 
若尾輝見+鈴木潤+山ロ浩司+長山眞3: ILLUSTRATORS =高木祐ー+青柳義郎+遠藤主ネ兑+しまづ*どんき+中野カンフ一.ズ+野見山つつじ+なつ 
やませいじゅ::COVER ARTIST =高柳祐介'《；; COVER PHOTGRAPHERS =矢藤修三十大鳴一成99 FINISH DESIGNERS-あくせすく村山成幸〉+㈱ヮードポ 
ッブく筒井雅浩•石塚壮一•嵴山裕子•平間傾子•蕪木紀久枝•姫野典子•佐取！;〉 f;PRINTER =大日本印刷株式会社 

ぞて§,かないというさん 



なつかしのべんぎんくんが帰ってさた。今回は5つの 
ワールドを設定。それぞれ4種類ずつの個性あふれるキ 
ャラクタたちが、べんぎんくんのお相手。ルールは前作 
同様、60秒以内に10個のボールを相手に,30けるように 
全部投げ込めば勝ち。5つの全てのワールドを制霸する 
と最強の敵がべんぎんくんの前に立ちはだかります。グ 
ラフィックは前作をしのぐ美しさ、ボールの衝突後の動 
きも運動保存の法則に従い忠実に再現oそして、べんぎ 
んくんも腹筋力がついた為、前にかがんでボールを避け 
るようになり、更に「気合いボールとぃラ強力な火の玉 
ボールも投げれるように成長しました。 

■ CE32対応(MSX2+も可）■定価/6，800円 
秦2 メガROMカートリッジ(V-RAM128K以上必要)譬ジョイスティック 
使用可/MSX MUSIC対応^FM PAC及びPACにゲームの経過を 
セーブでさます。（FM PACを使用するとゲーム中の音楽をFM音源で聞けます。） 

アスキーから年末発売予定のMSX対応新作ROMカードんンジ「べんぎんくんウォーズ2」、「ウイザードリイ（ROM版)」はいずれも限定生産となります。売り切れの際はご容赦ください。 

〒107や4東京都港区南青山6H1-1スリーエフ南青山ビル株アスキー営業本部TEL (03) 486-8080   株式会社アスキー 



製作•発売元/徳間書店 
〒105-55東京都港区新橋4 
•制作協力ノ徳間ジャパ： 

となりのトトロ" 

F105-55東京都港区新撟4-10-1 
>制作協力ノ徳間ジャパン會販売元Z徳間コミュニケ一ションズ003(591)9161 

きビスタサイズ•ステレオHiFi •カラー86分 
圆 128GH-22 は800円 LASER 98LX-13 9800円 
ran 128GB-5022 発売曰9月5曰 VHD 98HD-1003 発売曰9月25曰 



^32+専用(RAM, VRAM128K以上） 
面MSX-MUSICSジョイ八ンドル対応 

(QKONAMI 1988 
3.5"2DD(ディスク2枚組） 

XBOO円—11月19日発売 
»MSXマークはアスキーの商標です。 

IIEE32+の魅力を体験しょう/ THE NEW MSX 

もっとリアルに、もっとェ+itィテ 
イングに——あのF-1スヒ1リツ 
hが、括WDMSX2+仕様で新 
登場/ビデオ表示機能'オーディ 
ォ機能などを飛R的に向上さ 
せた新ハードの特«をフルに活 
かして、ハイテックな夢の走りが 
楽しめるクモードは全4種類 

FAIR開催II 
楽しいイベントが盛りだくさんの「ザ'ニュー'MS X'フェア」は、M月20日旧)から全国7ケ所で開催の予定みんなででかけようノ 

ト=株式会社〒101東京都千代田区神田神保町3-25 E1S松下電器産業株式会社パナソフ卜センター〒106東京都港区六本木4-8-5和幸ビル 



案内役はご存知、あけみさん&ペンギン君! 

MSX2対応3.5"2DD(ディスク版）4.800円12^3日発0定 

レw m画u 
SOON 

対応ビット搭載5， 800円(予定）12月下旬発売予定 



KONAMI 

^(fozzecr/o®^ 

コナミゲームコレクション 
懷かしのあのゲームこのゲームがパックに！ 
Vol.lUMklH Vol.2^ai 
魔城伝説，オリンピック1など各5夕ィ卜ル収録 
MSX対応3.5"2DD(ディスク版)各4.BO0円11月16曰発売予定 

ツイン；一'ォリンピック2など各5タイトル収録 
HBK対応3.5"2DD(ディスク版)各4.800円12月15曰発売予定 

店頭テモンス卜レージョン展鬮中/ 
ただいま、全国的に1"S N ATC H ER,店頭デモンストレ一シヨン 
を展開中/のぞけば、何かいいコトあるかも…お店へ急ごう〃 
マゲームコレクションを当てよラ/ 

SNATCHEDを買ったら、バッケージの中に入ってる登まま力 
—ドを送ろう./抽選で100名にコナミ'ゲ一厶コレクションVol.し 
Vol.2のうちのどちらかが当たるそノ/締切は12月3旧、当日消印有効. 

^サイバーバンク*フ1スタ当邏者発表/ 
*八赏'10万欄品券/小寺真宙(京者腑）*B赏'トラン*>"バー/ 
渡辺ちぎり（大阪府）佐藤和雄（北海道）井元克直（鹿児島県） 
中山知信(岐阜県)？n田淳(福島県）★〇赏'レーザーガン/相楽 
弘治（福島県)佐々木武徳(宮城県)大賀英治（島根県）平田敦也 
(神奈〗11県)荒木孝太郎(長崎県)松^JE樹(香〗11県)髓昌徳(東京 
者^桔梗伸一(兵庫県）中島寛明(北海道)野川賢介(千葉県)^^ 

週刊テレホンサービス実施都市 

大阪：06-334-0399愛姨- 

礼幌： 福岡-大牟田：0944-55-4444 
-5731鹿児島-志布志：0994-72-060 

コナミ株式会社 
本社〒101東京都千代田区神田神保町3-25 
大阪支店〒561大阪府豊中巿庄内栄町4-23-18 
礼幌営業所〒060礼幌巿中央区北I条西5-2-9 
福岡営業所〒810福岡巿中央区天神2-8-30 
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CS32+は、ゲームの迫力もちがうo 
C232+専用ゲームソフト新登場〃(1〗月a売予定） 

めrふう；- :Wルニゆゆ"：、なた。 
う-うお5> 
o'うなびつ；や 

《；、や、ダ かい'、わ/^ 、\V 、 

喻コナミから★ 
"マルチプレーヤ"対応 rnスピリッツ3Dスペシャル」 

(¥6,800'2DDx麵 

★TaEソフトから★ タテ'ョコ'ナナメ 
"ぐるんぐるんスクa—ル"1"u~ドック2」 
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心を澜た卞んism^ Human Electronics松下電器産業株式会社 Panasonic 
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